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ВЕТКАУАЬ АТ ККСШВОК 


Фирма - ПѴНЧАМІХ. Год в ыпуска - 1993. Монитор - ѴОА. 
Размер - 15 МЬ. 


ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 386, ѴОА, память - 595К6+1М6 ЕМ8, на 
диске - 15 Мб. 

УПРАВЛЕНИЕ: мышь (рекомендовано), клавиатура. 

ЗВУК: АсШЪ, Война Віазіег, Сепегаі МШІ, Коіапа ЬАРС-І/МТ-32. 

"Предательство в Крондоре" - лучшая из ролевых игр, появившихся в послед- 
ние три года. Ее отличают прекрасная графика, удобный пользовательский ин- 
терфейс, новаторский подход к сценарию и ведению схваток. Игровая среда бази- 
руется на фантастической серии Реймонда Фиста (Каутопй Еіезі) 
'КІЕТ1УОВІЛ}". Знание самих романов необязательно - создатели игры включили 
в нее обширную информацию, которая поможет во всем разобраться. Система ве- 
дения схваток позволяет играющему ощутить себя на поле боя. При этом ему не 
придется с бешенной частотой жать на клавиши мыши. Пользовательский интер- 
фейс исключительно дружелюбен и прост. При всем этом игра не развивается 
слишком прямолинейно, она не перегружена сражениями, чем часто грешат дру- 
гие КРС. Даже странно, что эту игру предложила фирма " ОУМАМІХ", у которой 
до этого не было ничего подобного. 

Теоретически происходящие в игре события расположены между двумя ро- 
манами Р. Фиста "ОАКККЕ88 АТ 8ЕТНАШМ" и "РКШСЕ ОГ ВЬООБ". Фирма 
не поленилась рассказать предысторию происходящего. Если коротко, то десять 
лет назад была уничтожена главная армия северных эльфов, при этом погиб и их 
обаятельный предводитель, которому удалось сплотить эльфов под своим знаме- 
нем. И вот теперь на севере зреют неприятности: появился новый предводитель 
и, судя по его поведению, он преследует какие-то скрытые цели. Группа из трех 
персонажей - агентов королевства, которой Вы и управляете; должна выяснить 
что к чему и предпринять соответствующие меры. 

Игра начинается с киношного момента (первого из двадцати одного по всей 
игре): эльф из Вашей группы умудряется расправиться с подосланным убийцей. 
Сцена подана с помощью текста и цифровых видеоизображений. Актеры неплохо 
потрудились при создании этой игры. 

После этого эпизода целью Вашей группы становится провести информатора 
Гората (СОКАТН) в Крондор - город принца Аруты (АКЦТНА). Этому отведена 
глава 1 игры. Та информация, которую он сообщит принцу, пояснит и Вашим 
персонажам, что собственно происходит, а также выведет их на начало главы 2. 
Всего в этой игре 9 глав, в каждой из которых у группы будет определенная 
цель. В отличии от большинства КРС - Вам не нужно разыскать и убить "самого 
большого плохиша", в то же время сначала неясно, чего собственно от Вас хотят. 
Развитие сценария происходит во время игры, группа не является ее единствен- 
ным активным элементом. Более того, со временем исчезает сама проблема: "А 
что делать дальше?". У группы всегда есть текущая задача, которую нужно вы- 
полнить. Каждая киновставка - признание Ваших очередных успехов и достиже- 
ний; Вам не придется часами лазить по игре без всякой обратной связи. 

С другой стороны, организация игры в виде глав накладывает очень мало ог- 
раничений на Ваши исследовательские мероприятия. Нет никаких временных ог- 
раничений, а пространственные - также незначительны. Вы можете изучить 
практически все королевство без заморочек типа: "Вы не можете идти на восток, 
пока пес не понюхает медальон". Вы даже можете облазить все королевство еще 
до того, как отведете Гора в Крондор. Ввиду того, что королевство в общем-то 
стабильно. Вы можете изучить его вдоль и поперек, что даст Вам определенные 
преимущества: добравшись до главы 6, Вы уже будете знать, куда бежать за ин- 
формацией. Добавьте к этому большой выбор необязательных квестов - и Вы по- 
лучите игру, в которой присутствует почти полная свобода перемещений и дейст- 
вий. 
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ОБ ИНТЕРФЕЙСЕ 

Левый клик (ЛК) мышки предназначен для действия, правый (ПК) - для по- 
лучения информации. На основном экране верхняя половина отведена тому, что 
видит группа перед собой. ПК определяет, что она видит, ЛК - нападает на это, 
говорит с этим, открывает это, в ходит в это или читает это - в зависимости от 
того, что это собой представляет. 

ЛК на одном из трех изображений персонажей в нижней части демонстрирует 
нам имущество персонажа, ПК - его статистические данные. ПК на одной из 
шести иконок действий группы приводит к ее описанию, ЛК на ней позволит 
Вам изменять начальные установки игры, сохранять игру, накладывать заклина- 
ние, становиться лагерем, определить свое местоположение на карте королевства 
или изменить режимы просмотра. 

Основной режим просмотра - от первого лица, при котором Вы видите мест- 
ность перед Вами. При подземном режиме Вы будете видеть стены с характер- 
ным рисунком поверхности. Если этот режим включить на поверхности, то у Вас 
появится ощущение, что Вы играете в симуляцию какого-нибудь самолета. 

Передний план содержит изображения деревьев, строений, персонажей и раз- 
нообразных предметов (сундуки, знаки, трупы ...). Альтернативный тип просмот- 
ра позволяет Вам взглянуть на все сверху, в режиме карты. Вы увидите здания, 
дороги и горы, расположенные рядом с группой. Этот режим доступен всегда, ко- 
гда группа находится на поверхности. При хождениях в подземельях ведется ав- 
томатическое картографирование. Перемещение группы из любого типа просмот- 
ра выполняется с помощью "алмаза движения", расположенного вокруг компаса, 
или с помощью клавиш стрелок. Весьма полезная особенность игры - возмож- 
ность автоматического передвижения по дороге - "гоаб-іоск". При этом группа 
автоматически поворачивает в местах поворота дороги. 

В игре не так уж много второстепенных персонажей, но сам игровой мир 
представляется весьма обширным. Есть и специальные экраны: к ним можно от- 
нести изображения больших городов, на которых с помощью мыши можно вы- 
брать отдельные здания - таверну, постоялый двор, магазин и т.п. При встрече с 
основным персонажем открывается его изображение и приводится список воз- 
можных тем для разговора. 

ИСКУССТВА, МЕЧИ И КОЛДОВСТВО 

Ваши персонажи владеют определенными умениями, причем их мастерство 
совершенствуется в ходе игры с применением этих умений. Наряду с традицион- 
ными типа " Ьоскріскіпе” (умение взламывать замки), а также умений, связан- 
ных с владением оружием, есть и необычные, например, "Вагсііпе" - умение петь 
песни для сильных мира сего (очень полезная штука, когда кончились налич- 
ные). Характеристики персонажей типа силы, скорости, выносливости и здоро- 
вья улучшаются значительно медленнее. Основная проверка этих достоинств про- 
исходит во время сражений. 

Изображение схватки позволяет наблюдать за происходящим сверху и сзади 
Ваших персонажей, находясь лицом к противнику. При переходе хода к каждо- 
му из персонажей Вы получаете возможность кликнуть на каком-нибудь месте, 
чтобы он переместился туда, кликнуть на противнике, чтобы его атаковать, 
кликнуть на изображении персонажа, чтобы посмотреть на его состояние и опре- 
делить, чем он будет пользоваться. Вы можете кликнуть на иконке, чтобы вы- 
стрелить из арбалета, наложить заклинание, парировать удары противника, за- 
держать дыхание, приказать общее отступление или переключить персонаж в ре- 
жим автоматического ведения боя. При выборе есть дополнительные соображе- 
ния - при парировании удара противника Вы получаете больше шансов нанести 
мощный удар, когда подойдет Ваша очередь, Вы также можете выбрать более 
мощный, но менее точный удар с размаху (8\ѵіпдЫолѵ). Стрелять из арбалетов и 
накладывать заклинания можно только в том случае, когда противники не со- 
шлись близко. Это приводит к суетливому маневрированию обоих сторон. Ис- 
пользование цифрового видеоизображения создает при этом поразительное ощу- 
щение причастности к происходящему. 
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СИСТЕМА МАГИИ 

Ваши маги получают свои заклинания из рукописей, которые они находят 
или покупают. Наложение заклинания уменьшает показатель выносливости пер- 
сонажа, а когда она становится нулевой, его здоровья. Когда уменьшается здоро- 
вье, начинают снижаться и все остальные показатели персонажа. Заклинаний 
много, они наглядны и разнообразны. 

ОПЯТЬ В ПУТИ 

Во время игры группа выполнит разнообразные миссии. В Главе 1 группа 
просто должна дойти до указанного места. В более поздней главе Вам придется 
идти по следу убийц и т.п. Множество миссий подразумевает наличие множества 
решений по их завершению. Например, если у Вас требуют пропуск, Вы можете 
решить вопрос силой, а можете найти этот самый пропуск. Еще в одной миссии 
существуют два разных способа получения одной и той же информации. Попут- 
ные квесты позволят и получить удовольствие, И поправить материальное поло- 
жение группы. Основные квесты допускают большую свободу действий. 

Все, что от группы требуется, выглядит вполне логичным и согласуется со 
всей игрой. Причем в игре очень немного задач типа "сбора восьми драгоценных 
камней", их миссии разнообразны и интересны. Помимо задач, связанных с ос- 
новным ходом игры, есть два типа стандартных загадок. Первый - сундук эльфов 
со "словесным замком": - его можно открыть только в том случае, если устано- 
вить с помощью поворачивающихся штуковин правильный ответ на загадку. Не- 
которые ответы очевидны, а другие - полный облом. Другая бяка - магическая 
западня из силовых полей и пушек, которые нужно отключить и сквозь которые 
нужно пробраться. Все это достаточно муторно, но, в конце концов, можно про- 
сто пойти напролом и принять удар на себя. В этой игре, если в живых остался 
хоть один персонаж, есть шанс добраться до храма и вернуть к жизни осталь- 
ных. 

Мир Фиста - Мидкемия - обеспечивает обоснованную игровую среду. У горо- 
дов есть свои истории, и мотивы поведения их жителей строятся в соответствии с 
ними. В этой игре моредхелы (тогесШеІ) - "плохие эльфы" - не являются злобны- 
ми просто так. У них есть причины для этого, которые отображены в сценарии и 
диалогах игры. В игре нет городов "красоты", "воинов", "колдунов” и т.п. Зато 
есть Ла Мут - зловещее место на северо-западной границе, наполненное эмигран- 
тами из Твигапі; или Арменгар - город, который медленно колонизируется мо- 
редхелами после полного разрушения в предшествующей войне. Такой уровень 
проработки игровой среды в предыдущих ПРО не встречался. 

ЧАСТЬ 1. 

ПРОБЛЕМА: Какова моя задача в первой части? 

ОТВЕТ: Ьоскіеаг и Оѵѵуп сопровождают пленного моредхела по имени ОогаіЬ 
в Крондор. Стратегическая и политическая важность этого путешествия станет 
понятной после прибытия на место. 

ПРОБЛЕМА: Где находится Крондор? 

ОТВЕТ: Крондор - самый южный город в королевстве Мидкемия (Місікетіа). 
Он расположен на побережье Горького моря (ВіМег 8еа) к востоку от острова 
Колдуна (Зогсегог Ізіе). 

ПРОБЛЕМА: Как пройти через магическую западню к югу от 2ип? 

ОТВЕТ: К югу от 2ші группа попадает в магическую западню - из земли под- 
нимутся четыре магических кристалла. Для обхода этой ловушки можно клик- 
нуть на кнопке отступления (скорее всего потребуется несколько кликов), после 
чего пробираться в Крондор по другой дороге. Можно сделать попытку "решить" 
загадку этой ловушки. Если персонаж попытается пройти между одноцветными 
кристаллами, то получит удар магической энергией, который может оказаться 
для него роковым. Попытайтесь обойти смертоносные пары. Если Вам понадобит- 
ся дополнительная помощь - нажмите на клавиатуре клавишу "О". 

ПРОБЛЕМА: Мои персонажи ни с того ни с сего заболевают или отравляют- 
ся. Почему? 

ОТВЕТ: Обязательно проверяйте каждый пакет с пищей, который встретится 
Вам в игре. Кликните на объекте правой кнопкой (ПК) и внимательно прочитай- 
те информацию в левом верхнем углу экрана. Если Ваши персонажи отравились 
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(роізопей) - Вам нужно найти противоядие или заплатить за лечение в ближай- 
шем храме. Если персонажи нездоровы (зіск) - примените восстановители сил (зе- 
леные пробирки) или хорошенько отдохните (для этого потребуется не менее 12 
часов отдыха). 

ПРОБЛЕМА: Что я должен сделать в Крондоре? 

ОТВЕТ: Когда Вы подойдете к Крондору, Вам будет выдан запрос о том, хоти- 
те ли Вы продолжать двигаться по дороге, ведущей в замок. Ответьте "Уез" и 
ждите появления изображения замка. Перемещая курсор по этой картинке, Вы 
увидите различные возможности для посещения - магазин (8Н0Р), постоялый 
двор (ЩИ) и дворец (РАЬАСЕ). Если Вы сделаете левый клик на дворце (ЛК), то 
узнаете, что ворота заело. Переместите курсор в нижнюю часть картинки и Вы 
найдете альтернативный путь во дворец - через подземную канализацию 
(8Е1ѴЕК8). 

ПРОБЛЕМА: Я нахожусь в канализации. А где же Латев? 

ОТВЕТ: Вы не сможете попасть во дворец из канализации, пока не отыщете 
персонаж по имени Латез. Группа Ночных Коршунов (МвМЬаѵгкв) зажала его в 
СЗ углу канализационной сети. Вы должны убить их, а потом двигаться по боко- 
вому проходу, который ответвляется в северном направлении. 

ПРОБЛЕМА: По какой лестнице можно проникнуть во дворец? 

ОТВЕТ: .Іатез даст Вам ключ, с помощью которого можно открыть люк над 
лестницей и попасть во дворец (этот ключ повесится на Вашу связку автоматиче- 
ски). В комнате на восток от того места, где Вы встретили Затее, находится ле- 
стница. При подходе к ней сделайте на ней ЛК. После появления изображения 
замка перетащите мышью полученный при встрече ключ на замок (для получе- 
ния дополнительной информации можно сделать на замке ПК). Если Вы находи- 
тесь на нужной лестнице - замок откроется, а Ваша группа на этом завершит 
прохождение первой части. 

ЧАСТЬ 2 

ПРОБЛЕМА: Какова моя задача во второй части? 

ОТВЕТ: Затее и ОогаШ встретятся с 0\ѵуп в канализации под Крондором. 
Вместе им надлежит отправиться в город КОІѵШЕУ на встречу с подразделением 
войск короля І.уат, которая должна состояться в таверне Віаск 8Ьеер. 

ПРОБЛЕМА: Как я выберусь из канализации? 

ОТВЕТ: Выход из канализации находится на юге. Это то же место, через ко- 
торое Вы попали внутрь канализации в первой части игры. 

ПРОБЛЕМА: Как мне победить ШйМйаигкз возле храма КОТНІА (он нахо- 
дится между СКОШХЖ и МАІАС'8 СК088)? 

ОТВЕТ: Ш&МЬалѵкз одеваются в черное и возле храма КИТНІА Вы повстре- 
чаете довольно сильную группу противника. Если возникнут сложности во время 
сражения - попытайтесь при последующей попытке пробраться мимо этой груп- 
пы среды холмов, расположенных к югу от дороги. Возможно, Вас не заметят. 

ПРОБЛЕМА: Как попасть в КОІѴШЕУ? Нас туда не пускает МІТСНЕЬ 
АУАУІЛШПЕК. 

ОТВЕТ: В связи с войной между гильдиями Митчелл откажется впустить Ва- 
шу группу в город, если у Вас не будет с собой печати гильдии ОІА2ЕК. Если 
Вы еще не были в 8ГОЕН, то в сундуке рядом с этим городом Вы обнаружите 
важную бумагу, касающуюся печатей гильдии. 

ПРОБЛЕМА: Как я могу получить эти печати? 

ОТВЕТ: Обыщите сельский дом к западу от І/УТОИ. При этом Вы можете 
встретиться с МАХ ЕЕЕВЕК, фермером, который в нем живет. Обыщите сарай и 
внутри Вы должны обнаружить четыре ОЬА2ЕК'8 8ЕАЬ. 

ПРОБЛЕМА: По дороге в 8іЫеп все персонажи заразились чумой (РЕАСШЕ)! 

ОТВЕТ: Обезумевшие жители города набросятся на Вас около 8ІЫ1ЕК и зара- 
зят чумой. Для того, чтобы вылечиться, зайдите в 8іЫеп и сделайте ЛК на изо- 
бражении корабля. Он перевезет группу к храму ЕОКТІ8 на острове Тетріе. По- 
пав в храм, кликните на портьере, которой завешен проход во внутренние поме- 
щения. После этого выберите из предложенных опций "ТАЬК". Когда Вы будете 
уходить, жрица вылечит Вас от чумы. 
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ЧАСТЬ 3 

ПРОБЛЕМА: Какова моя дель в третьей части? 

ОТВЕТ: Эатез, 0\ѵуп и ОогаЬЬ должны узнать, кто стоит за убийством коро- 
левских солдат в таверне ВІАСК ВНЕЕР. Они должны разрешить загадку под- 
зорной трубы (8РТСІА88) и паука (8РГОЕК), после чего им предстоит найти до- 
казательства, чтобы убедить принца Аруту (АКИТНА) в том, что в регионе дейст- 
вуют ШСНТНАѴѴК8. Начинайте с того, что поговорите с кем сможете в самом 
городе КОМЛЕ V и в его окрестностях. 

ПРОБЛЕМА: Кто же несет ответственность за убийство королевских солдат в 
таверне? 

ОТВЕТ: Вы многое узнаете, переговорив с людьми в КОМЛЕѴ и неподалеку 
от города. Но самую ценную информацию Вы получите, отправившись на север в 
город КЕЛТІЛС КИ8Н. Побывайте в храме КАНООЫ, который расположен к се- 
веру от города и поговорите с жрецом. 

ПРОБЛЕМА: Как мне получить информацию от этого жреца? 

ОТВЕТ: Вы не узнаете от него ничего, пока не докажете, что по своим качест- 
вам устраиваете его бога. Для этого Вам придется сложить всю Вашу пищу в па- 
кет, стать лагерем и дождаться, пока Ваши персонажи начнут испытывать голод. 
Только после этого Вам нужно входить в храм и разговаривать с жрецом. 

ПРОБЛЕМА: Где находится ЛАѴОЛ БП ЗАГОЛИ? 

ОТВЕТ: Жрец укажет на ЛАѴОЛ БИ 8АГОАИ как на предводителя 
ЛІСНТНАѴѴК8, ответственного за уничтожение королевских солдат в таверне в 
КОМЛЕУ. Вы найдете его на дороге возле города КЕЛТШС КИ8Н или в самом 
городе. 

ПРОБЛЕМА: Я убил ЛАѴОЛ БИ 8АГОАИ. Где штаб ЛіеЫЬаѵгка? 

ОТВЕТ: Убив ЛАѴОЛ БИ ЗАЛ БАЕТ, Вы должны обнаружить доказательства 
того, что ЛІСНТНААУКЗ имеют отношение к атаке моредхелов на королевство, 
которые Вам нужно будет представить принцу Аруте в Крондоре. Обитель 
N Ю НТ НАЛУ КЗ расположена за водопадом, который находится к северу от храма 
ВАЛАТИ, между САѴАЬЬ КЕЕР и РКАЛК’8 ЗТОЛЕ. К нему можно добраться по 
дороге, которая ответвляется на запад от основного пути. 

ПРОБЛЕМА: Как мне проникнуть сквозь запертую дверь на входе в штаб 
ЛІСНТІІАЕѴКЗ? 

ОТВЕТ: Для нахождения входа переместите курсор в нижнюю часть изобра- 
жения водопада, пока он не станет надписью ЕЛТЕК. После этого - ЛК. Для то- 
го, чтобы попасть внутрь. Вам нужно иметь при себе шахматную фигурку коня 
(КЛЮНТ РІЕСЕ). 

ПРОБЛЕМА: Где я могу найти эту фигуру? 

ОТВЕТ: Отправляйтесь обратно в КЕЛТІЛО КБ8Н и попытайтесь напиться 
воды из колодца к югу от города. 

ПРОБЛЕМА: Как мне отомкнуть замок на колодце? 

ОТВЕТ: Замок на этом колодце можно открыть только с помощью "ѴІКТБЕ 
КЕУ". Такой ключ можно купить в магазине в КЕЛТІЛО КЧ8Н. Также его мож- 
но найти, раскопав могилу к северу от РКАЛК'8 ЗТОЛЕ, у реки. 

ПРОБЛЕМА: Как мне получить доказательства о деятельности 

ЛІСНТНА\ѴК8? 

ОТВЕТ: Когда войдете в пещеру за водопадом, отправляйтесь на СВ. Вам по- 
надобится погребной ключ (сеііаг кеу), взятый у ЛАѴОЛ БИ ЗАЛВАБ, чтобы по- 
пасть в его комнату. Там Вы найдете доказательства, которые нужны для завер- 
шения прохождения главы 3. Ответ на головоломку - "БАККЛЕ88". 

ЧАСТЬ 4 

ПРОБЛЕМА: Какова моя цель в Части 4? 

ОТВЕТ: Олѵуц и СогаіЬ должны выбраться из подземелья в 8АК-8АКСОТН, 
после чего им нужно пробиться на юг к ТЕЕТН оі ТНЕ УЮКЬВ и свободе! 

ПРОБЛЕМА: Каким образом я выберусь из подземелья? 

ОТВЕТ: Дверь, которая расположена к юге от того места, с которого начина- 
ется глава, - единственный путь на верхний уровень шахты. Для того, чтобы ее 
открыть Вам, понадобится найти ключ запрета (іпіегйісіог кеу). Этот ключ Вы 
сможете найти, если пройдете сквозь восточную дверь. Для того, чтобы открыть 
восточную дверь, Вам понадобится ключ - ОиіМіз ТЬогп Кеу. Выбравшись за юж- 
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ную дверь, двигайтесь на юг, потом - на запад. Когда доберетесь до верхнего 
уровня, то заметите, что он значительно меньше нижнего. Выход расположен на 
СВ от лестницы. 

ПРОБЛЕМА: Где находится МАЬАК'8 КІВ? 

ОТВЕТ: МАЬАК'8 КІВ - исключительно мощный, но не критически важный 
предмет в игре. Вы можете потратить время на его поиски, если есть такое жела- 
ние. Найти его не так просто. Во-первых, Вы должны взять изумруд и записку в 
черепе в 8АК-8АКСОТН. После этого, когда Вы выйдете из города, направьтесь 
на юг не по основной дороге, пока не подойдете к горе и кладбищу. Обойдите го- 
ру с западной стороны и продолжайте двигаться на юг, пока не сработает магиче- 
ская западня, в состав которой включены три мага-огра. После окончания разбо- 
рок с западней направляйтесь на юго-запад и найдите большой камень среди 
группы деревьев. 

ПРОБЛЕМА: Как я выберусь из М0КТНІАМП8? 

ОТВЕТ: Простейший и самый безопасный путь - нужно найти ІКМЕЬѴМ в та- 
верне СІАОТ ВКОТН в АКМАМСАК. Он попросит Вас спасти персонаж по имени 
ОВКНАК из расположенных неподалеку нефтяных шахт. 

ПРОБЛЕМА: Где находятся эти шахты? 

ОТВЕТ: Нефтяные шахты расположены на СВ от АКМАМСАК. Пройдите 
вдоль северной стороны гор, находящихся между рекой и дорогой, затем идите 
вдоль реки на юг. Вы сможете протиснуться между рекой и горой и попасть в уе- 
диненный каньон. Вход в нефтяную шахту - за мостом. ОВКНАК находится на 
СВ от входа в пещеру. Кстати, не стоит зажигать факел в нефтяной шахте. Для 
такого случая пригодится какая-нибудь магия или ВКАСЕК оі РКАНПИК. 

ПРОБЛЕМА: Я освободил ОВКНАК из нефтяной шахты и получил свою на- 
граду. Но я не могу найти СШЛЛСН! 

ОТВЕТ: СШЛЛСН можно найти в доме к югу от САЕІШ и к западу от пере- 
крестка, откуда дороги расходятся на КАСЬАМ и \ѴУКЕ. Если Вы все еще в за- 
труднении - воспользуйтесь подзорной трубой или заклинанием ЕУЕ8 ОГ І8НАК. 

ПРОБЛЕМА: Где МОКЕАШГ? 

ОТВЕТ: МОКЕАШіЕ находится в городе НАКЬЕСН в одном из северных 
строений. 

ПРОБЛЕМА: Как мне с ним разговаривать? 

ОТВЕТ: Вам нужно наложить заклинание АИИ ТНЕ ЫОНТ 8НА1Х ЫЕ, что- 
бы с ним поговорить. Этому кратковременному заклинанию можно научиться 
только у СШЛЛСН. (Подсказка: его можно наложить несколько раз подряд для 
увеличения продолжительности его действия). МОКЕАШГ даст Вам пароль для 
стражи на мосту, если Вы с ним поговорите. 

ПРОБЛЕМА: Как мне пересечь мост, по которому можно выйти из 
ЖЖТНІЛШП8? 

ОТВЕТ: Подсказка, перед разговором с МОКЕАШГ (с применением указанно- 
го заклинания) Вы должны сделать попытку перейти мост, направляясь на юг 
мимо АКМАМСАК. После этого Вы сможете спросить его о пароле (разз\ѵогсІ). 
После получения пароля просто отправляйтесь на мост и Вам будет позволено по 
нему пройти. 

ЧАСТЬ 5 

ПРОБЛЕМА: Какова моя цель в пятой части? 

ОТВЕТ: ЛАМЕ8, ЬОСКЬЕАК и РАТКІІ8 помогают герцогу. МАКТШ и барону 
САВОТ подготовить оборону в ожидании атаки моредхелов на МОКТШУАКОЕМ. 
Прежде всего Вы должны отправиться в ЖЖТШУАЕШЕМ и переговорить с баро- 
ном САВОТ. Потом отправьтесь на юг и встретьтесь с герцогом МАКТШ. Он не 
будет находиться слишком далеко от замка. 

ПРОБЛЕМА: У меня проблемы с тремя сундуками, о которых мне рассказал 
герцог МАКТШ. 

ОТВЕТ: Три сундука, о которых говорил герцог, находятся неподалеку. На- 
правляйтесь на СЗ и, если потребуется, обойдите вокруг гор. Когда найдете сун- 
дуки, ответами на загадки будут "опіоп", "оиізібе" и "боог". Единственный яд, 
которым можно отравить рационы пищи, - СОЬТАКІ Р0І80М. Вы должны взять 
пищу, поместить к себе в рюкзаки, отравить ее с помощью соііагі роізоп и поло- 
жить ее обратно в сундуки (в каждый). 
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ПРОБЛЕМА: Как можно помочь менестрелю ТАМРЕУ? 

ОТВЕТ: ТАМРѴ можно найти в сарае возле города ОЕІЧСАМР опт іЬе 
ТЕЕТН. Для того, чтобы открыть дверь, хотя бы один из членов группы должен 
обладать силой не менее 30. Если здесь возникнет проблема, Вы сможете приоб- 
рести силовой стимулятор под названием РАОАМОК'8 РОКМІЛА в ближайшем 
магазине. ТАМРЕУ попросит раздобыть СЕОМАИСУ 8ТСЖЕЗ. Эти камни нахо 
дятся в пещере, расположенной на восток от ПЕМСАМР. Есть две второстепенные 
дороги, которые ведут на север ко входу в пещеру. Попав внутрь, Вы обна’ 4 жите 
камни в сундуке на севере. 

ПРОБЛЕМА: Как пройти мимо стражи гоблинов, охраняющей проход в 
МОКТНЬАИПБ? 

ОТВЕТ: Подсказка: слишком много гоблинов охраняет проход из королевства 
в 1>ЮКТНЬАК08. У Вас нет другого выхода - Вам придется им заплатить то, что 
они просят. Самый быстрый способ достать деньги - продайте алмазы, которые 
Вы получили у ТАМКЕУ. При этом стоит поискать магазин, в котором Вы смо- 
жете получить высшую дену. 

ПРОБЛЕМА: Где я могу раздобыть военные планы в КАОЬАМ? 

ОТВЕТ: Капитан ККОІЛЗЕСН занимает один из домов в КАОЬАМ, планы на- 
ходятся у него. Чтобы их получить, Вам нужно поговорить с инженером, кото- 
рый живет в доме рядом с таверной в КАОЬАМ. 

ПРОБЛЕМА: Как сделать так, чтобы инженер рассказал мне, где находится 
пропавшая деталь катапульты? 

ОТВЕТ: Инженер будет только в том случае разговаривать с группой, если 
РАТКЫ8 плохо играет на лютне. Проще всего этого можно добиться, если его на- 
поить! 

ПРОБЛЕМА: Я выстрелил из катапульты. Что делать дальше? 

ОТВЕТ: Инженер расскажет Вам, где разыскать деталь от катапульты. Забе- 
рите ее из сундука возле реки (будьте осторожны - он заминирован). После этого 
идите к катапульте и кликните на ней ЛК. После активации катапульты возвра- 
щайтесь в КАОЬАМ и кликните на доме ККОЬПЕСН. Планы находятся внутри. 

ПРОБЛЕМА: Где я смогу найти невидимых магов моредхелов? 

ОТВЕТ: После возвращения к герцогу МАКТЩ с военными планами, Вы по- 
лучите от герцога еще одно задание. Оно состоит в том, чтобы разыскать и унич- 
тожить шесть невидимых заклинателей-моредхелов. Они находятся ЮВ от 
ЭЕМСАМР, возле дома и колодца, расположенных южнее основной дороги. 

ПРОБЛЕМА: Как победить шесть невидимых магов? 

ОТВЕТ: Это очень трудная боевая задача, скорее всего, Вам придется сделать 
много попыток, прежде чем Вы добьетесь успеха. Вот некоторые подсказки: с по- 
мощью восстановителей сил доведите Ваших персонажей до 100 процентного здо- 
ровья перед схваткой. По возможности, продолжайте пользоваться восстановите- 
лями и во время схватки. Ведите своих бойцов между магами, в этом случае они 
теряют возможность творить заклинания. Позаботьтесь, чтобы Ваше оружие и 
доспехи перед началом схватки были приведены в пиковое состояние. Если у Вас 
есть возможность улучшить качество оружия и доспехов с помощью магических 
прибамбасов - сделайте это! 

ЧАСТЬ 6 

ПРОБЛЕМА: Какова моя задача в шестой части? 

ОТВЕТ: ОМНСИ и СОКАТН должны разыскать РИС и САМЩА. Единствен- 
ным ключом выступает письменное сообщение, выжженное в комнате РЫС в 
Крондоре: книга Макроса (ТЬе Воок о{ Макгоз). В начале главы внимательно и 
осторожно обыщите канализацию. 

ПРОБЛЕМА: Как я проберусь в канализации под Крондором? 

ОТВЕТ: Вы встретите персонаж по имени КАТТ в ЮВ углу, в том месте, где 
коридор начинает расширяться. (Попытайтесь пройти на восток от крестообраз- 
ного перекрестка возле входа). Она попросит у Вас ГООЬ ОЕ ЬА88ЫК, который 
находится на втором уровне канализации в заминированном ящике. 

ПРОБЛЕМА: Как мне разделаться со жрецами змеи РАЛТАТНІА возле 
МАІА.К’8 СК088? 

ОТВЕТ: Если Вы направитесь на восток по направлению к МАЬАС’8 СК088, 
следите за появлением жрецов пантатьяновой змеи, которые окружили город. Их 
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будет очень много и их весьма сложно убивать. Запаситесь восстановителями и 
применяйте их до и во время схваток. Попутно применяйте магические предметы 
для повышения качеств Вашего оружия и доспехов. Подсказка: Вы можете на- 
нести визит местному дракону, который находится поблизости - на СЗ от 
МАЪАС'8 СК088. 

ПРОБЛЕМА: Как я могу помочь аббату ОКАѴЕ8? 

' ТВЕТ: После того, как аббат попросит Вас разыскать МІТСНЕІА 

\ѴАѴЬАМПЕК, отправляйтесь в 8ШОР. Его дом расположен рядом с магазином. 
От даст Вам записку, которую нужно отнести обратно аббату. 

ПРОБЛЕМА: Где находится ключ от дома 8ТЕІААЫ в ЕООЬЕУ? 

ОТВЕТ: Ключ от этого дома находится у мертвого человека около Крондора. 
Дом 8ТЕІЛАН находится в ЕООЬЕУ, и после того, как Вы в него попадете. Вы 
найдете карту, по которой сможете пробраться через потайной вход в библиотеку 
в 8 АКТЫ. 

ПРОБЛЕМА: Как я доберусь до 8АКТН? 

ОТВЕТ: Просто так Вы туда попасть не сможете. Найдите ключ к дому 
8ТЕЫАИ и раздобудьте в нем карту, которая позволит Вам проникнуть в биб- 
лиотеку по подземным пещерам. Вы можете попасть в пещеры, если сделаете ЛК 
в нижней части фона картинки с 8АКТН, когда курсор сменится словом ЕЭТЕК. 
После того, как Вы найдете лестницу, которая поднимается в библиотеку, тща- 
тельно обыщите полки, пока не найдете необходимую Вам информацию. 

ПРОБЛЕМА: Где находится вход в лес ЕЬѴАІ>ГОАК? 

ОТВЕТ: В ЕЬѴАИОАК можно попасть только по одному пути - через шахты 
МАС МОНБГАИ САБАНЪ. Вы найдете вход в эти шахты с западной стороны до- 
роги, к югу от ЬА МЫТ. 

ПРОБЛЕМА: Что я должен сделать в ЕЬѴАИПАКЕ? 

ОТВЕТ: Принц САЬШ поможет Вам пройти по лесу ЕЬѴАМПАК. Его можно 
найти в СВ углу в труднодоступном месте. Если хотите найти его - не пересекай- 
те реку. 

ПРОБЛЕМА: Где находится Т0МА8? 

ОТВЕТ: Томаса можно разыскать, либо проходя через древние развалины 
(АМСІЕМТ8 ГШШ8), либо пробиваясь к северо-западному углу леса. Древние раз- 
валины расположены в западной части леса, к северу от пересечения рек. Когда 
Вы достигнете самых восточных гор, направляйтесь на север, чтобы избежать 
смертельных ЗЬЕЕРШС СЬАПЕЗ. Вам потребуется ключ КЕѴ о! Ііпеадеа, кото- 
рый Вы сможете получить у принца САЬШ. 

ЧАСТЬ 7 

ПРОБЛЕМА: Каковы мои цели в седьмой части? 

ОТВЕТ: ^МЕ8, ЬОСКЬЕАК и РАТІШ8 проводят поиски в лесу ЫМѴУООП 
ГОКЕ8Т. Они ищут ШЕТ МАСНШЕ. Для начала направьтесь на юго-восток и пе- 
рейдите через небольшой мостик. Далее следуйте на ЮВ, пока не повстречаете 
герцога МАКТШ. Если Вы будете продолжать двигаться в том же направлении, 
то встретите ОВКНАК. Оба выдадут полезную информацию. 

ПРОБЛЕМА: Какой пароль нужен для перехода через мост гоблинов? 

ОТВЕТ: Пароль для прохода через мост можно найти в сундуке в СЗ углу ле- 
са. Ответ на загадку - 8КОѴ/ГІАКЕ. 

ПРОБЛЕМА: Я перешел через мост гоблинов. Что мне делать дальше? 

ОТВЕТ: После перехода через мост Вам нужно разыскать МОКЕАШЛІА и по- 
говорить с ним. Направляйтесь на восток вдоль реки, пока не встретитесь с ним. 

ПРОБЛЕМА: Где находится сундук, о котором говорил МОКЕАНЬЕ? 

ОТВЕТ: Этот сундук находится в ЮЗ углу леса в каньоне. Разгадка для зам- 
ка - ѴІСТОКѴ. 

ПРОБЛЕМА: Я открыл сундук, но не нашел в нем ничего магического, что 
может уничтожить ШЕТ МАСНШЕ. 

ОТВЕТ: Вам нужно разыскать Зциіге РНІШР. Идите на север от сундука, 
Вам придется обойти при этом несколько гор и пригорков. Его хорошо охраняют 
- будьте осторожны! 

ПРОБЛЕМА: Где находится ШЕТ МАСНШЕ? 

ОТВЕТ: ЕІЕТ МАСНШЕ находится почти в центре леса, на полуострове, ок- 
руженном реками и горами. Одна из гор на самом деле всего лишь иллюзия, соз- 
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данная магами противника для сокрытия местоположения машины. Сквозь нее 
можно пройти. 

ПРОБЛЕМА: Как мне победить врагов, окружающих ЕІГТ МАСНШЕ? 

ОТВЕТ: Гоблины очень подвержены воздействию заклинания МПГО МЕІ/Г. 
Если у Вас еще нет этого заклинания, неплохо было бы предварительно его разы- 
скать. Второй вариант: попытаться применить Е0ЕІС8 8ЕАЬ. Этот магический 
предмет автоматически выдаст заклинание МШО МЕЬТ, но есть 30-процентная 
вероятность, что его действие обратится против самого заклинателя. 

ЧАСТЬ 8 

ПРОБЛЕМА: Какова моя задача в восьмой части? 

ОТВЕТ: О^ГУИ и ООЕАТН разыскивают РІЮ и САМЩА в чужом враждеб- 
ном мире. Неплохой идеей будет направиться на север от того места, с которого 
начинается 8-я часть игры. Найдите колонны из материала, подобного мрамору, 
и кликните на них. Неплохой мыслью будет также хорошенько подзаправиться 
пищей - Вам она очень понадобится в главе 9! 

ПРОБЛЕМА: Как мне использовать магию в восьмой части? 

ОТВЕТ: Для того, чтобы применять магию в этом странном мире, 0\ѴѴЫ дол- 
жен сначала разыскать хрустальный посох СНУ8ТАЫ, 8ТАГЕ. Он находится в 
одном из домов в северо-восточном углу острова неподалеку от горы. Впрочем, 
где-нибудь есть и другие. Вам также потребуется кристаллизованная манна, что- 
бы натереть ею посох. Сырую манну можно найти только с помощью ЛК на опре- 
деленных кристаллических "порослях". 

ПРОБЛЕМА: Мое здоровье таинственным образом ухудшилось, когда я про- 
ходил через ЮЗ угол острова! 

ОТВЕТ: В этом углу находится зона повышенной опасности. Вы можете не 
пройти сквозь эту область, пока не найдете колонны на севере и не освободите 
РИС. 

ПРОБЛЕМА: Где находится чаша СИР ОС ЕЫШ 8ККК? 

ОТВЕТ: Эта штука находится в юго-восточном углу острова. Вы найдете ее в 
здании, которое охраняют РАНТН-ТІАМОН8. 

ПРОБЛЕМА: Где РІЮ? 

ОТВЕТ: Вы найдете РІЮ в СВ углу острова, в доме рядом с основной дорогой. 
Подсказка: если Вы вернете СИР ОГ ЕЫШ 8ККК к колонам ОНАТЗАУАИ (?), а 
потом кликните на колоннах, то будете телепортированы к месторасположению 

рте. 

ПРОБЛЕМА: Я освободил РІЮ, но не могу найти его дочь САМША. 

ОТВЕТ: САМША находится в хрустальной клетке в подземной пещере. Вход 
в пещеру - к западу от трех мостов, на северной стороне от реки. 

ПРОБЛЕМА: Как мне победить Ветряные Элементы ОУЩБ ЕЬЕМЕМТАЬЗ) в 
подземных пещерах? 

ОТВЕТ: Эти элементы могут быть уничтожены только с помощью заклинания 
8ТШШТН Б КАШ (это заклинание' можно найти в юго-восточном углу острова). 
Из-за того, что ветряные элементы восстанавливают силу и здоровье с каждым 
новым ходом, то для того, чтобы их убить, требуется их полное уничтожение. 
Легче всего это сделать, если и О’ѴѴ'іШ и РІЮ будут направлять заклинания про- 
тив одного и того же противника. Если первая атака не убьет его, то уж вторая - 
прикончит наверняка. 

ЧАСТЬ 9 

ПРОБЛЕМА: Какова моя цель в девятой части? 

ОТВЕТ: 0\УУ1Ч, ООЕАТН и РІЮ должны помешать МАКАКА достичь 
ЫГЕ8ТОИЕ. Это означает, что они должны разыскать и уничтожить шесть за- 
клинателей, которых великий Цурани (Т81ШАМІ СЕЕАТ ОЫЕ) привел с собой из 
КЕЬЕУАЫ. Важно заполучить ключ под названием \УАЕО ОГ ЕАІЛШ-8НЕВ, ко- 
торый можно найти на теле гоблина в первой же комнате, куда Вы попадете. 

ПРОБЛЕМА: Где оракул ОЕАСЬЕ ОГ ААЬ? 

ОТВЕТ: Этот оракул можно найти, если пройти через северную дверь первой 
комнаты. Оракул расположен в СВ регионе пещер. 

ПРОБЛЕМА: Где выход на второй уровень? 
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ОТВЕТ: Выход на второй уровень находится в СВ части пещер. Пройдите 
сквозь восточную дверь и избегайте БЕАВЕ^В, пока будете до него добираться. 

ПРОБЛЕМА: Где находится шестерка? 

ОТВЕТ: Чтобы найти шестерку. Вам придется обыскать каждую комнату и 
проходы. К тому же Вы обнаружите, что их хорошо охраняют. 

ДЛЯ ОТКРЫТИЯ СУНДУКОВ, НА КОТОРЫХ УСТАНОВЛЕНЫ ЗАМКИ МОРЕДХЕ- 
ЛОВ, НЕОБХОДИМО ОТГАДАТЬ МНОЖЕСТВО ЗАГАДОК. НИЖЕ ПРИВЕДЕНЫ ЗА- 
ГАДКИ И ОТВЕТЫ. 


БАУ тент 
# 

ГЬе Іі^Ьі опе Ъгеакз Ъиі пеѵег іаііз. 
Ніз ЪгоіЬег Гаііз Ъиі пеѵег Ъгеакз. 

НАЪЮМАК 

# 

Зѵгоііае, іЬе Гатоиз тогесіЬеІ 
сгайзтап, ^иагапіеез Ьіз \ѵогк 
ипііі іЬе епеі оі ііте. 

ГІКЕ 

КАШ 

# 

# 

ГЪе сЫП оГ ііз сіеаіЪ, 

Уои зее іі аЪоиі іп ЙеИ апсі іосѵп, 

Уои гаау зооп тоигп. 

іі саппоі 0 еі ир, 

Виі Нюи^Ъ іі Віез, 
Іі саппоі Ъе Ъогп. 

Виі \ѵі11 ой Іаіі сіолѵп. 

ГНЕ БЕАБ 

ЗМОКЕ 

# 

# 

ГЬеу Іееі по раіп, 

ГЬоикЬ еазу іо зроі, 

N 0 зоггодѵ, по кгеесі. 

\ѵЬеп а11о\ѵес! іо ріите, 

ГЬеу Ьаѵе по ап&ег, 

[і із ЬагсІ іо зее, 

N 0 Ьаігесі, пог пееВ. 

ІѴЬеп ЬеЫ іп а гоот. 

ЕѴЕВ 

КШС 

# 

# 

Ве уои еѵег зо диіек, 

А ргесіоиз ^ій, іЬіз, 

ѴУііЬ ѵізіоп кееп, 

Уеі іі Ьаз по епй ог Ье^іппіпе, 

Ву уоиг еуез, 

\Ѵе аге пеѵег зееп. 
Нпіезз, регсЬапсе, 

П зЬоиШ соте Іо разз, 
Уои зее оиг гейесііоп, 
[п а Іоокіпе ёіазз. 

Апсі іп іЬе тісШІе, поіЬіп^. 

ЗНАІЮѴѴ 

ЗЬОѴЕВ 

# 

# 

Бііепііу Ье зіаікв те, 

Вискеіз, Ьаггеіз, Ьазкеіз, сапе; 

ІКиппіпе аз I гип, 

ЙСгееріщ* аз I сгеер. 

ЮгеззеВ іп Ыаск, 

Не сіізарреагз аі пі§Ьі, 
||Оп1у Іо геіигп \ѵііЬ іЬе зип. 

ѴѴЬаі тизі уои ЙІІ \ѵііЬ етріу Ьапсіз? 


ЗТАІК 8 

# 

# 

Іі Шез ѵѵііЪоиі тѵіпбз. 

Нр апсі сіосѵп іЬеу ^о, 

Вігікез \ѵііЬоиі Ъеак, іееіЬ, 

Ьиі пеѵег тоѵе... 

ог іаіопз. Іі Ьаз по еуез 
іп ііз роіпіесі Ьеай, 

Ьиі Н сап кШ Ъігсіз іп Йі§Ьі. 
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АІЧБЬЕ 

# 

Не ееіз зЬогі тѵЬеп Ье ^еіз оИ. 
Не еоез оиі іЬеп іі ееіз соИ. 


ЛогесШеІ ЪгоіЬегз, таке іі гаіп, 
Сіп^йот гіѵегз, сгітзоп раіп! 




Ал ипЦгіп^ зегѵапі іі із, 
аггуіпе Іоасіз асгозз тшЫу еагіЬ. 
Іиі опе іЬіп2 іЬаі саппоі Ье (огсей, 
з а геіигп іо іЬе ріасе оі іів ЬігіЬ. 


СЕ 

# 

Роѵгег епои^Ь іо втазЬ вЬірз 
апй сгизЬ гооіз. Ѵеі іі зіііі 
тизі іеаг іЬе зил. 



КЕА8ЧНЕ 


МогесіЬеІ Апй РапіаіЬіап, 
Зиапііпе Оиг Ілсі, БЫ 
Зіозе Нег Еѵег 8о Ті^ЬіІу. 


і сап ріегсе іЬе Ьезі агтог, 
ілсі таке з\ѵогйз сгшпЫе \ѵііЬ а гиЬ. 
(еі іог аіі ііз роѵѵег, 
і сап’і Ьагт а сІиЬ. 


Іі сап ЬоЫ уои, 

Виі уои саппоі ЬоМ іі. 
АпсІ іЬе тоге уои гетоѵе, 
Ье Ъі(?(? ег іі мгШ §еі. 


ѵІСТОНУ 

# 

ѴУііЬ іЬіз опе іЬіп& аіопе, 
уои ѵѵііі Ьаѵе сЫеаіесІ 
еѵеп іЬе зігоп^езі іое. 



іе &оі іі іп іЬе -ѵѵоойз апй 
гои^Ьі іі коте іп Ьіз Ьап<і 
есаизе Ье соиИп'і Япгі іі. 

ГЬе тоге Ье Іоокесі іог іі іЬе 
поге Ье іеіі іі. ДУЬеп Ье йпаііу 
оипсі іі Ье іЬгеѵѵ іі а\ѵау. 
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!ОЬЕ8 


[К 


А Ьаггеі о 1 гаіп\ѵаіег 
еі&Ьз і\ѵепіу роипёз. 
г Ьаі тизі уои аёё 
іо таке іі ѵгеі^Ь Шіееп? 


СС8 

# 

Ьеу §о ир лѵЬііе, 

иі соте ёоѵѵп уеііолѵ апё лѵЬііе. 


№ 


ЫОСКЕК 

* 

1 азкз по диезііопз, 
ііі ёетапёз тапу апзлѵегз. 
)оп'і кпоск І4 ипШ уои 
ге геаёу іо зее \ѵЬаі луаііз 
>п іЬе оіЬег зіёе. 


Іп^ёот іооіз аге Ьогп лѵііЬоиі, 
. Іоі о 1 іЬіз, ІЬеге із по ёоиЬі. 


(ЫОТНШО 

I# 

ѴѴе Іоѵе іі тоге іЬап Іііе. 
ѴѴе іеаг іі тоге іЬап ёеаіЬ. 
ТЬе лѵеаІіЬу лѵапі Іог іі. 

Ье роог Ьаѵе іі іп ріепіу. 



іГои сап зріп, ѵѵЬееІ апё іѵѵізі. 
иі іі сап іигп ѵгііЬоиі тоѵіп§. 


ІЕ 


\ѴЬо \ѵогкз ѵѵЬеп Ье ріауз, 
пё ріауз ѵёіеп Ье ѵгогкз? 


ШЕЫСЕ 


га 


гіпсе АгиіЬа, ігот Ыз Іоііу регсЬ, 
Ш1 ііпё оиг ігоорз \ѵііЬоиі а зеагсЬ. 
[із теп \ѵі11 ІаІІ, Ьіз сазііе іоо, 
ё іЬеп \ѵЬаі \ѵі11 Ргіпсе АгиіЬа ёо? 


КСЖС 


ГЬе Іап^иа^е оі теп, 

:ап Ье тазіегеё. 

Зиі \ѵЬаі Кіпеёот \ѵогё 
з а1\ѵауз ргопоипсеё лѵгоп^? 


ЕАСЕ 


Ш 


Ѵіёолѵв апё огрЬапз, 
’агепіз апё кіп. 

Ьіз із ёізіигЪеё тозі 
у гіоіз апё ѵѵаг. 


АС(Ж 


аз іоп^ие, 
иі саппоі іаік. 
ипз, 

иі саппоі \ѵа1к. 


атез еіѵе ро\ѵег. 
а^іс іо сопігоі. 
иі лѵЬаі із Ьгокеп, 
|Ьу патіпё іі? 


ІАІШ8 

# 

гои^Ьі іо іЬе іаЫе. 
иі апё зегѵеё. 
Ыеѵег еаіеп. 


НАБОѴѴ 

# 

Іі сап тоѵе оѵег лѵаіег, 
Виі саппоі Пу . 

Іі сап тоѵе ипёег \ѵаіег, 
“ иі зіау диііе ёгу. 


АЗѴ8 

I# 

ѴѴе ёоп'і пееё \ѵіпе, 
ѴѴе ёоп'і пееё теаі. 
ѴѴе Ьаѵе зЬагр іееіЬ, 
иі саппоі еаі. 



Іі зіапсіз лѵЬіІе оіЬегз зіі. 

Іі егоапз тѵЬеп іі із іоо ЛіП. 

И Ьаз іоиг 1е§з, Ъиі саппоі гип. 


ІЖЗНШЕ 

# 

ІМеѵег гезііпг, пеѵег зШІ. 
Моѵіпе зііепііу, ЬШ іо ЬШ. 
Іі сіоез поі лѵаік, гип ог ігоі, 
1 із сооі тѵЬеге іі із поі. 


ОІ8Е 

# 

\УЬаі 2°ез тѵііЬ а лѵа^оп іЬаі 
ііоезп’і Ъепейі іЬе лѵа&оп, 

Ьиі іЬе тѵадоп саппоі тоѵе лѵііЬоиі? 


\ѴЬаі Ьаз а шаге, 

Ьаі іЬе со\ѵ Ьаз поі? 


АИЛЬЕ 

# 

Ііз огап^е еуе Ыіпкз. 

ТЬе Ьигпіщ* іеагз Лоту. 

Виі \ѵЬаі ііз зогготѵ із, 
опе шау еѵег кпотѵ. 

Ш(Ж 

# 

8Ье Ьаз іазіеіиі ігіепсіз 
Апсі іазіеіезз епетіез. 

Геагз аге оііеп зЬесі оп Ьег ЬеЬаІі, 
еі пеѵег Ьаз зЬе Ьгокеп а Ьеагі. 


ІСіп^сіот зоісііегз лѵііі Іоок Ііке іі, 
іѴЬеп іЬе Ьеайзтап еіѵез іЬет а Іор. 
Гог іЬеп, Ііке іі, іЬеу’И Ьаѵе а песк, 
иі поі а Ьеасі оп іор. 


ІЛ9 


Іі §оез разі еаіез, 

Ьиі азкз по опе'з Іеаѵе. 

Іі гипз сіеаг агоипі сазііез, 
ііЬоиі іакіпе а зіер. 


АМЕ 

# 

Раззесі (гот ІаіЬег іо зоп, 

Апсі зЬагесі Ъеіѵгееп ЬгоіЬегз. 

Ііз ітрогіапсе із шкіиезііопесі, 
ЬоиеЬ іі із изесі тоге Ьу оіЬегз. 


ОЕГШ 


I. 


іи 




Ье опе ѵѵЬо тасіе іі, 
ісіп'і тѵапі іі. 

Ье опе \ѵЬо Ьои^Ьі іі 
ісіп'і пеесі іі. 

Ье опе \ѵЬо изесі іі, 
еѵег заѵѵ іі. 


ЛТ8ГОЕ 


’Ьіз зісіе о! а тѵоІОюипсІ 
аз іЬе гаозі Ьаіг. 


АККОѵѴ 

і 

'\ѵо 1е§5 іі Ьаз, 

шсі іЬіз ѵѵііі сопГоипё: 

піу аі гезі, 

о іЬеу ІоисЬ іЬе егоипсі. 


РШЕК 




Іп аіі іЬе туогЫ, попе сап согараге, 
То ІЬіз ііпу тѵеаѵег, Ьіз сіеасііу сіоіЬ 
8о зііку апсі Іаіг. 


ѴЕ8ТЕІШАУ 

# 

Зѵегу сгеаіиге іп іЬе \ѵогЫ Ьаз зееп іі. 
іиі іо іЬеіг сіуіпе сіау іЬеу'11 пеѵег зее 
-Ье вате опе адаіп. 


АІШТЬЕТ 


\ѴЬаі із іЬе іЬіпе 
ѵуііЬ Лп^егз 1оп5, 
ТЬаі егірз оиг сіеасііу 

ѴСГОГСІЗ 30 ЗІГОП0? 


15 






Ш 


НОЕЗЕМАИ 

# 

8іх Іе^з, ітоо Ьеасіз, 

Ыо ЬапЛз, опе 1оп§ позе. 
Ѵеі Ье изез опіу іоиг 1е§з 
\ѵ1іегеѵег !іе §оез. 


ЕСКЕТ 

# 

Іі І8 іоо тисЬ іог опе. 

Ттоо іі І8 теапі іог. 

Внѣ И по Іоп^ег ехізіз, 

Ьеп іЬе ітоо Ьесоте тоге. 


ШШОНТ 

# 

\УЬаі гап^ез іаг апсі 
саппоі Ье сопПпей, 
еі зіауз іп опе зроі? 
'Ье соггесі опе тоШ 
реп іЬіз сЬезі. 


# 

Віоосііезз апсі Ьопеіезз 
іі ігаѵеіз аЪоиі. 

Уеі іі пеѵег Іеаѵез Ьоте. 


Наз а іоп^ие, 

Виі пеѵег іаікз. 

Наз по Іе^з, 
иі зотеіітез тоаікз. 



НІЗТЬЕ 


Не зіапсія Ьезісіе іЬе гоасі іп а 
игріе сар апсі іаііегесі ^гееп сіоак. 
Ьозе тоЬо іоисЬ Ьіт, сигзе Ьіт. 


.Шаек тоЬеп ЪоиеЬі. 

|Кесі тоЬеп изесі. 

Сгеу тоЬеп іЬготоп атоау. 


’ОТІШЕ 

# 

И пеѵег тоаз Ъеіоге. 

И із поі по\ѵ. 

Еооіз тоаіі іог іі іогеѵег. 


АОБЬЕ 

'еЫ іігтіу іп іЬе Ьапсіз, 
іке а зтоогсі іі сиіз сіеер. 
іоосііезз зігокез, аіі, 

Ьеп іогтоагсі тое Іеар. 



288 

| 

«ЗІІАНЕ 

Ьегз 

і 

пе расе Іо ІЬе ЬіогІЬ. 

■П у. 

и 

ѵѵо расез іо іЬе Еазі. 

Іе^з 

и 

тоо расез іо іЬе 8оиіЬ. 

; \ѵа!к. 

1 

тоо расез іо іЬе ІѴезі. 
іпе расе іо іЬе ИогіЬ. 




ѴЪеп іЬеу аге саи&Ьі, 
Ьеу аге іЬготоп атоау. 
^Ьеп іЬеу езсаре, 
ои іісЬ аіі сіау. 


КООМ 

Л1 аЬоиі іЬе Ьоизе, 

ѴііЬ Ьіз Ьайу Ье Йапсез. 
'еі Ье аітоауз тоогкз, 
псі пеѵег готапсез. 
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АЛ асгозв іЬе соипігувісіе, 
іо Ігопі сіоогз Ье ігаѵеіз. 

Виі уои пеѵег іпѵііе Ьігп іп. 


ои сап соипі оп іпет, іпоидп 
зоте гѵоиЫ гаіЬег сигзе 
(Лет. Уои сап зреак Йеаг іо іЬет, 
іЬои§Ь \ѵе11 аіі кпо\ѵ Чіз 
іизі іп ѵаіп. 


АККІЕК 

# 

ТЬеге із а зііоешакег іп іЬе сіеіі. 
Макез Ыз зЬоез \ѵіііі зіееі апсі паіі. 
АІіЬои&Ь Ьіз йооёз іазі гі^Ьі \ѵе11, 
’оікз пеесі і\ѵо раіг, уиіігоиі Іаіі. 


ІККОК 

# 

Ьоок іп ту іасе, 
I ат зотеЬойу. 
Ьоок аі ту Ьаск, 
ат поЬоёу. 


ЕОЬЬЗ 


ау аѵѵау іот іЬезе ЬИеиз 
еазіз, іЬеу кіі оиг іетаіез 
псі сііісігепз. 


Іеззеа аге іЬе Дгзі. 
Іолѵ аге іЬе зесоті. 
Іауіиі аге іЬе іЬігсі. 
оИ аге іЬе іоигіЬ. 
гаѵе аге іЬе ШіЬ. 


«АЖІЕ 


Меп зеіге іі ігот ііз Коте, 
;еаг арагі ііз ИезЬ, 
ігіпк іЬе з\ѵееі Ыоо<і, 

Неп сазі ііз зкіп азісіе. 




га 


АТЕКЕАЬЬ 


ГЬіз оИ опе піпз іогеѵег, 

Виі пеѵег тоѵез аі аіі. 

Ве Ьаз поі Іип^з, пог іЬгоаі, 
ііІІ, а ті&Ьіу гоагіпе саіі. 



ѴЪеп іі із зіоиі, 
еоріе ^іасііу ігеасі. 
/Ъеп іі із іЬіп, 
еоріе \ѵаік іп сігеасі. 


ИАКЕ8 


ТЬе Ьопез оі Иге сіеасі, 

Сап Ье изесі іо ігар іЬе Ііѵіпй- 


Іі із а іоигпеу ѵѵЬозе раіЬ 
ерепііз, оп апоіЬег’з ѵізіоп 
і гѵЬеге іі епсіз. 



СІСЬЕ 

# 

Уои зее те оіі, 

Іп гѵоосіз апі іолѵп. 
ЛѴііЬ ту гооіз аЬоѵе, 
- тизі %го\ѵ <іо\ѵп. 



2 - Компьютерные игры, вып. 6 
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^ зігапде еагіЬеп Ьоизе, 

ГЬаі Ъгіпдз поидЬі Ъиі йіздаіп. 
кпй уеі іЬове \ѵЬо віау іЬеге, 
еѵег <1о сотріаіп. 


N 

і 

ѴііЬ ЯазЬіпд злѵогй апй Ьоотіпд сгу, 
УііЬ Йагкпезз зіаіпіпд Іапсі апсі зку, 
'Ье агту сотез, ргерагей іо сііе. 
оійіегз іаіі іп діізіепіпд Йгезв, 
із Ъаіііез аге іоіпей лѵііЬоиі едгезз, 
аѵе сотіогі іп іЬе еагіЬ'в сагезз. 


АЛОЬЕ 


\ѴЬеп Ц із йо\ѵп, 

Іі із іоѵуѳг іЬап а Ьогзе'з Ьеііу. 
\ѴЬеп іі із ир, 

і із ЬідЬег іЬап а Ьогзе'з Ьаск. 


ШАК8 

# 

С1а\ѵз Ііке а саі, 

Сгоокесі аз а зпаке'з Ьізз. 
РаісЬ іодеіЬег уоиг диеззез, 
ои ѵюп’і диеза іЬіз. 


КИМ 

# 

АІіЬоидЬ ту со\ѵ із <іеасі, 
I сопііпие іо Ьеаі Ьег. 
ѴѴЬаі а гаскеі зЬе такез! 


КАЮЕ МАКЕ8 

і 

Чѵо ЪгоіЬегз \ѵапіей іо гасе а соигзе, 
'о зее ѵѵЬісЬ Ьай іЬе з1о\ѵезі Ьогзе. 
іпсе пеііЬег лѵапіей іо зриг Ьіз таге, 
Ьаі тизі іЬеу Йо іо таке іі Іаіг? 


ІРЕ 

# 

Ііз іаіі із гоипй апй Ьоііоаѵ, 
Зеетз іо деі сЬеуѵей а Ьіі, 

Виі уои'11 гагеіу зее іЬіз іЬіпд, 
7п1езз іііе оіЬег епй із Ііі. 


ТАКЕ 

# 

АІіЬоидЬ 1о\ѵег іЬап а іепсе, 

Апй ІЬіппег ІЬап а гаіі, 

Іі сап 8ІІІ1 Ье изегі іо Ьоій а Ьогзе; 
ооѵез, тапе апй іаіі, 


Тѵуіпа оп еііЬег зійе оі 
а гійде іЬаі зтеііз. 

Ьеу зЬаІІ пеѵег зее 
асЬ оіЬег йігесііу. 


ТАК8 

I# 

ТЬе \ѵЬее1 із зіеегей, 
езрііе іЬе підЬі. 
Ьеу ргеіег оиг Іеай, 
[оге іЬап іЬе ІідЬі. 


Р<ЖОЕ 

# 

Ноіез аі іЬе іор. 

Ноіез аі ІЬе Ьоііот. 
Ноіез іп іЬе тіййіе. 
иі 8ІІІ1 іі ЬоЫз ѵігаіег. 


Е 



іга 


Іаі аз а Іеаі, 
оипй аз а гіпд, 
аз і\ѵо еуез, 
иі сап'і зее а іЬіпд. 


АЬЬШТ 


А Ьох ЬепеаіЬ а ігее, 
Іпзійе зоте іазіу теаі. 
Сері іог а топіЬ ог тоге, 
і 8ІІ11 іаяіез іизі аз з\ѵееі. 


'ООН 

# 

Іі Йоезп’і Ііѵе уѵііЬіп а Ьоизе, 

Мог Йоез іі Ііѵе ѵѵііЬоиі. 

Мозі ш11 изе іі ѵѵЬеп іЬеу соте іп, 
й адаіп лѵЬеп іЬеу до оиі. 


ООК 

# 

ЬоидЬ поі а ріапі, Ьаз Іеаѵез. 

ЬоидЬ поі а Ьеазі, Ьаз зріпе, 

ЬоидЬ тапу -ѵѵоиійп'і пеей іЬіз іЬіпд, 
'Тіз тоге ѵаІиаЫе іЬап \ѵіпе. 


ІШ 
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оиг 1е§8 іп {гопѣ, і\ѵо ЬеЬіпсІ. 
із зіееіу агтог зсгаісЬесІ апсі 
Іепіесі Ьу госкз апсі зЦскз. 

ІІІИ іі іоііз аз К Ьеірз іеесі 
Ье Ьипегу. 


КОМІ8Е 

# 

Оиг ѵаііапі Іеасіегз ’лиіі кеер іЬіз. 
Виі опіу аііег іЬеу Ьаѵе §іѵеп іі. 


КРОТЕ 

* 

ѴЬоеѵег Ьаз іі із ап§гу, 
ѴЬоеѵег Іозез іі із ап^гіег, 
ѴЬоеѵег лѵіпз іі Ьаз іі по тоге. 


/Ьаі із іЬіз іЬіпв іЬаі Ьаѵіпе іі, 
ои сап по іоп^ег §іѵе іі алѵау, 
иі Іаскіпе іѣ, іог іЬе тотепі аі Іеазі, 
ои сап 2Іѵе іі іо іЬозе \ѵЬо тизі рау? 


ШІС 


ГЬіз лѵопсігоиз іЬіпе, іЬои^Ь поі 
ап ЬегЬ, сап Ьеір сотіогі іЬе лѵеак 
апсі іЬе сіуіпё- Іі сап еѵеп Ье изесі іо 
■аііу іЬе ігоорз, ог таке опе зіагі 
аиеЬіпе ог сгуіп&. 



ОСЕАЫ 

# 

А зЬіттегіпе ііеій іЬаі геасЬез іаг. 
Уеі іі Ьаз по ігаскз, 

Апсі із сгоззесі ѵѵііЬоиі раіЬз. 

ЗНОЕ8 

# 

Уои ііе іЬезе ІЬіпез, 
Веіоге уои е°- 
Апсі ипііе іЬет, 
Аііег уои зіор. 

ОАККМЕ88 

ЬІЕЕ 

# 

# 

ГЬіз еп&и№п& іЬіп§, 

Эоп'І §го\ѵ іоо аііасЬесі іо іЬіз іЬіпе. 

із зігап^е іпсіеесі. 

ѴѵііЬоиі іі уои лѵііі пеѵег еѵеп кпо\ѵ іі 

ГЬе §геаіег іі ёголѵз, 

із копе. Виі Ье сагеіиі ігіепсі, іі із 

іЬе Іезз уои зее. 

тисЬ еазіег іо Іозе оп Кіпасіот зоіі. 

Е<Э11АЬ8 

СІАМКЕЫІЕЬ. 

# 

# 

ѴѴЬаі із іі оі уоигз іЬаі уои 

\ѴЬеге опсе іЬеге \ѵеге іЬгее, 

зее еѵегу сіау, Ьиі оиг Ьеасіег 

Молѵ опіу аге і\ѵо. 

зеез опіу гагеіу? 

Апсіепі кіп оигз, 

ІѴЬот лѵе зепі іо іЬеіг сіоот. 

^СКЕТ 

ЗЛІУБЫЗТ 

# 

# 

Ыеск, Ьиі по Ьеасі. 

А сагрепіег Іеіі зоте лѵоосі, 

Агтз, Ьиі по Ьапсіз. 

ѴУоиЫ поі іаке іі Ьаск. 

ѴУаізі, Ьиі по Іе^з. 

I залу зоте сіизі лѵЬеге Ье Іеіі іі, 
Виі соиЫп'і ііпсі Ьіз зіаск. 


Опсе аііѵе, Ьиі по\ѵ ілѵізіей 'гоипй. 
№ із иней Ьу тогейЬеІ апсі шеп іо 
ипізЬ іЬеіг олѵп кіпй. 



АЬРНАВЕТ 

# 

ТЬіз тагѵеіоиз іЬіп&, 
Ьои^Ь іі 8оишІ8 аЬзигй, 
опіаіпз аіі оиг Іеііегз, 
иі із опіу а лѵогй. 


0\ѴЕЬ 

# 

ТЬіз оіій іЬіпе зеетз іо ееі лѵеііег, 
Ье тоге іі Йгіез. 


ОИ8ЕК 

# 

\Ѵкаі еоез Йолѵп іо іЬе сеііаг 
ѵѵііЬ іоиг Іе^з, 

Ьиі сотев Ьаск ѵѵііЬ еі&Ьі? 


кои^Ь а іазіу ігеаі, 

[айе іп зрігаі іолѵегз, 

.агеіу \ѵі1І іі Ье еаіеп аіопе. 


ТЕ 

* 

пзійе а Ьитіпе Ьоизе, 

’Ьіз ікіпе із Ьезі іо таке, 
ідй Ьезі іо таке іі диіскіу Ьеіоге, 
Ье ііге’з іоо тиск іо іаке. 


ѴІСЕ 

# 

Еѵегуопе оііегз ікіз іЬіп§. 
Виі іеѵ/ лѵііі іаке іі лѵЬеп іі 
із оііегей Ьу зотеопе еізе. 


залѵ Ьіт лѵЬеге Ье пеѵег лѵаз 
дй лѵкеге Ье соиій поі Ье. 
дй уеі лѵіікіп ікіз ріасе, 
залѵ а лѵаѵегіп^ Іасе, 
іагіпе Ьаск аі те. 


Мо ѵізіЫе ііезк, 

Мог Ыоой, пог Ьопе, 
Виі гіѵеп ііте, 

Ьеу лѵііі ѵѵаік аіопе. 


СНО 

№ 

Апзлѵегз ііз саііег лѵііЬоиі Ьеіп§ 
ізкей. Кезропйз лѵіікіп зесопйз, апй 
іреакз аіі Іап&иаеез лѵііЬ едиаі еазе. 


ТЬіз Кіпвйот іооі Ьаз таггіей 
іапу лѵотеп. Уеі Не Ьаз пеѵег 
ееп таггіей. 


ЬоиеЬ Ыіпй аз лѵеіі, 
ап Іеай іЬе Ыіпй \ѵе11. 


ЕМРЕК 


Уои тизі кеер ікіз іЬіпг. 

Из Іозз лѵііі аііесі уоиг Ьгоікегз, 
Гог опсе уоигз із Іозі, 
і лѵііі зооп Ье Іозі Ьу оікегз. 


ІѴУАТЕК 

# 

ТЬіз егеаі ікіп§ сап Ье злѵаііолѵей, 
Виі сап аізо злѵаііолѵ из. 


Ріолѵ апй Ьое, геар апй золѵ, 
ѵѴЬаі зооп йоез еѵегу іаггпег ^голѵ? 


ТКА2МОЕК 

# 

Уои лѵііі іпѵііе Ьіт іпіо уоиг Ьоизе, 
Уеі уои кполѵ Ьіт поі. 

Опсе уои &еі іо кполѵ Ьіт, 

Ьіз іЬіпе Ье лѵііі по Іоп^ег Ье. 
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АІА0ѴѴ8 

# 

іѴЬеп реоріе соте Тог те іо тееі, 
Ьеу соте іо те \ѵііЬ Ьеаѵу іееі. 
Ье опе I ЬоЫ, 

ЛПіеп I §еі ту сЬапсе, 

ІѴШ іигп апсі зріп, 
ші зіагі іо (іапсе. 


! части 2 
тобы Вы 
ласта 


132 


потребуется этот код, 
смогли достичь основного 


потребуется этот код, 

: смогли достичь основного 




3 части 1 потребуется этот код, 
ітобы Вы смогли достичь основного 


7702 

# 

В части 3 
чтобы Вы 
1 ласта 


5052 

І # 

В части 5 
чтобы Вы 


потребуется этот код, 
смогли достичь основного 


потребуется этот код, 
смогли достичь основного 


потребуется этот код, В части 7 

: смогли достичь основного чтобы Вы 


потребуется этот код, 
смогли достичь основного 


потребуется этот код, В части 9 

: смогли достичь основного чтобы Вы 


потребуется этот код, 
смогли достичь основного 


СИСТЕМА ЗАКЛИНАНИЙ: 


Шга^оп'з ВгеаіЬ 
(Дыхание дракона 

Продолжительность: 10 минут X цену 
Создает густой туман 

Юаппоп'з Оеіизіопз 
ЦИллюзия Даннона 

Цена: 5-10 здоровье/выносливость 
Создает иллюзорный персонаж 

Сапсііе С1о\ѵ 
Мерцание свечи 

Цена: 1-15 здоровье 
Создает свет под землей 

Резраіг іЬу Еуез 
Проклятие для глаз 

Цена: 2 здоровье/выносливость 
На короткое время ослепляет цель 

Иатесазі 
Огненный шар 

Вред: 3 х цена 

Поражение наносится на область 

Зкуйге 

Небесный огонь 

Цена: 12 здоровье/выносливость 
Вред: 40 

Противник должен иметь при себе металл 

НосЬо'з Наѵеп 
Небеса Хочо 

Цена: 7-14 здоровье/выносливость 
Защищает цель от вреда 
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ій о і 8шій 
ар Санга 


сепі оі 8агіе 
няние Сарига 


апе о! іЬе Віаск Зіауегз 
убавление от Черных Убийц 


уев о і ІзЬар 
'лаза Ишар 


і&пі Гіпеегз 
очные пальцы 


гіеі оі 1000 Ш^Ьіз 
ечаль 1000 ночей 


итог \Ѵа11 
ркальная стена 


оисп ог Ілтз Кга^та 
асание Лиме Крагма 


ередача здоровья/выносливости 


пе Цпвееп 
евидимое 


асге Сісаігіх 


гаіЬ о і Кііііап 
[ев Киллиана 


піогіипаіе Кіих 
осадная дизентерия 


асі Оой'з Ка^е 

іев сумасшедшего бога 


іші МеН 


лавка мозга 


ІІІ 


кіп о і іЬе Бга^оп 
кура дракона 


іееіііге 

тальной огонь 


ш 


іпаз о і ЕогИз 
ы Эортиса 


ігезіогт 
гненный шторм 


атЬіІ о( ЪЬе Еі^ЬІ 
’амбит восьми 


пѵііаіюп 

Іриглашение 


родолжительность: 12 часов 

аг может чувствовать заминированные сундуки 


,ена: 10-15 здоровье/выносливость 
ред: 5 х цена 

рименяется против Черных Убийц 


аг может видеть емкости 


ена: 14 здоровье/выносливость 
озволяет магу воровать предметы 
'ребует наличия Сіогу Наші 


ена: 4-16 здоровье/выносливость 
'держание противника 


ена: 20 здоровье/выносливость 
ажает метательные заклинания 


ена: 50 здоровье/выносливость 
'бивает одного противника 


,ена: 20 здоровье/выносливость 
ызывает русалок 


аг может чувствовать пищу 


ена: 5-14 здоровье/выносливость 

аг может чувствовать магические предметы 


ена: 20 здоровье/выносливость 
ред: 10-20 

ападня - землетрясение 


ызывает спрайтов, которые атакуют противника 


,ена: 3/Удар 
ред: 15 - 25/Удар 

ьет по всем противникам, пока они не погибнут, 
ожет убить и самого мага 


ред: 3 х цена 

овреждает психику противника 


ена: 4-20 здоровье/выносливость 
родолжительность : 
евидимая броня 


ена: 10 здоровье/выносливость 

бработанные им клинки наносят более сильные 

дары 


ена: 1-14 здоровье/выносливость 
алкивает цель прочь от мага 


ена: 1-30 здоровье/выносливость 
ред: 4 х цена 

'аносит вред всем персонажам, попавшим в об- 
асть действия 


ена: 2-18 здоровье/выносливость 
оздает магическую мину 


шіз Іаг^еі Іопѵагсі 
одтаскивает цель к магу 
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ГЬои^Ыз Ьіке Сіоисів 
Мысли в облаках 

Цена: 10-20 здоровье/выносливость 
Обескураживает магов противника 

Еіпаі Кеві 

Окончательный покой 

АііесЬз Віаск Зіауегз & ШеЬіЬаѵукз 
Действует на Черных убийц и Ночных Ястребов 

Зіагсіизк 

Звездные сумерки 

Сгеаіез Іі^Ьі аЬоѵе &гоип<1 

Создает освещение на поверхности земли 

Ііпіоп 

Союз 

Цена: 15 здоровье/выносливость 
Продолжительность: 20 минут 
Позволяет магу прочитать моредхела 

Апсі ійе Іл(5Ы; 8Ьа11 Ііе 
Пусть свет обманет 

Цена: 15 здоровье/выносливость 
Продолжительность: 32 минуты 
Маг предстает в виде моредхела 

Реііегз оі Кіте 
Путы Райма 

Вред: 2 х цену 
Заморозка противника 

Віаск ИітЬиз 
Черный нимб 

Оеасііѵаіеа Ігар сгузіаіз 
Отключает кристаллы в западнях 

ГЬу Мазіегз Ѵ/іІІ 
Воля твоего повелителя 

Заставляет ІѴуѵетз отступить. 
Требует яйцо ѵѵуѵегп. 

ЗігепеіЬ Пгаіп 
Выпивание силы 

Цена: 10-20 здоровье/выносливость 
Отбирает силу у цели и передает ее магу 

ІЕѵіІ 8еек 
І|ііоиск дьявола 

Цена: 20-30 здоровье/выносливость 
Наносит вред нескольким целям 

АеіЬег ВгШке 


АгасЬпоз 


АзрЬухіаііоп 


Цалѵп оі ТгиіЬ 


Еа^іе \Уіп|? 


ЦОгаѵе'з Оівциіеі 


Іриттоп Кііітаге 

. 


ОПИСАНИЕ ПРЕДМЕТОВ: 

Сгѵзіаі 8іаіі (Хрустальный посох) 

По посоху в немалой ‘степени можно судить о культуре его создателя. Рассчи- 
тан на нанесение как физического, так и метафизического вреда, обладает остро 
заточенным обсидиановым наконечником. Его владелец может с успехом концен- 
трировать заклинания или наносить им удары по противнику. 

ШМмпе Зіаіі (Посох молний) 

Сделан из сухой березы. В случае необходимости им будет легко защищаться. 
Несомненно, его молено применять и в магических целях. На его поверхности 
выжжено изображение нескольких молний, разряды которых исходят из малень- 
кого хрустального шара, закрепленного на его конце. 

ѴУскхІеп 8іаіі Шеревянный посох) 

Умелец вырезал его из тисового дерева. Его можно применять и как оружие, 
и как инструмент для концентрации и направления магической энергии. 

Віаіі оі Масгоз (Посох Макросов) 

Внешний вид этого посоха обманчив. С первого взгляда он больше напомина- 
ет обычную палку для ходьбы, чем посох мага. Но, благодаря своему исключи- 
тельному балансу, этот посох является превосходным холодным оружием. Тот, 
кто его сделал, по-видимому, специально скрыл его магические качества. 

Атиіеі оі Ніе ЦргілЬЬ Мал ГАмѵлет честного человека) 

Владелец посмотрел на амулет скептически. В Крондоре подобные амулеты 
продавались наряду с дурацкими безделушками. С виду они были сделаны из 
чистого золота, но все знали, что это всего лишь искусная магическая подделка. 
Посмотрев на обратную сторону, он заметил посвящение Ванату, богу воров и 
удачи. 
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Ніпе оі Ргапгіиг (Кольцо Прандура) 

Много раз наш герой видел, как приезжие маги используют подобные кольца 
для освещения темных комнат. Он не был уверен, что кольцо в его руках сможет 
служить тем же целям, но упоминание в его названии бога света и огня вселяло 
некоторую надежду. 

Вгазз Врѵяіавз Шатунная подзорная труба) 

Относительно простое приспособление, состоящее из двух линз (большой и 
маленькой) и латунного цилиндра. Обычно такие устройства применялись для 
наблюдения за удаленными предметами, но у этого были совершенно растрескав- 
шиеся линзы. 

Сир оі Юпп Зкг (Чаша Рлнн Скр) 

Потрепанный и погнутый сосуд; время оставило на нем свой след, но не смог- 
ло преуменьшить величественность авторской работы. Четыре зловещих змеи 
взметнулись по сторонам шкалика, их рубиновые глаза отливали таинственным 
намерением. 

ЕІіает’з Неагі (Сердце Элиаэма) 

Чуть больше размером сжатого кулака взрослого человека, этот кусок халце- 
дона не имел на себе никаких надписей, если не считать литеры, вырезанной на 
его гладкой поверхности. Легенды утверждали, что такие камни обладают спо- 
собностью вызывать возлюбленного русалок. Впрочем, наш герой не был склонен 
верить этим утверждениям. 

ОЬ г у-Н а па (Рука Славы) 

(Для заклинания ’ШеЬШпеегз’) 

Руки Славы были весьма популярны среди ведьм разного рода. Нашему же 
герою хотелось поскорее расстаться с ужасной штуковиной. Он всмотрелся в му- 
мифицированную форму. Единственным признаком того, что она когда-то при- 
надлежала человеку, был обрубок желтоватой кости, выглядывающий из-под по- 
черневших лоскутьев кожи. 

Нот оі Аіеоп Кокооп (Горн Алгон Кокун) 

(Вызывает собак) 

Наш герой попытался представить тварь, которой раньше принадлежал этот 
рог. Возможно, это был взрослый дракон. Хотя какому человеку придет в голову 
охотиться на взрослого дракона из-за такого тривиального трофея? Не совсем по- 
нятны были также и изображения собак, выгравированные на горне. 

Иоі оі Ьаззиг (Идол Лассура) 

Идол покоился у него на ладони, словно приземистый бесполый гном. С точ- 
ки зрения здравого смысла, наш герой понимал, что он с легкостью может разда- 
вить эту фигурку - достаточно только сжать пальцы. В то же время его не остав- 
ляло ощущение, что он сам находится в крошечной ладони статуэтки из слоно- 
вой кости. 

ІпПпПѵ Рооі (Омут бесконечности) 

(Позволяет творить заклинания во время схваток, находясь рядом с против- 
ником) 

От подвески расходилось во все стороны ощущение угрозы. В его глубине 
пульсировали и метались из стороны в сторону кровавые огоньки. Они оживля- 
лись еще больше, если что-нибудь прикасалось к поверхности подвески. 

Ка\ѵ Маппа (Сырая манна) 

Наш герой всмотрелся в манну на своей ладони. Мощные синеватые разряды 
проскочили между ее кусочками и впились в его пальцы. Он никогда не встре- 
чался с подобной формой, тем не менее нетрудно было понять, что эти кристаллы 
имеют магическую природу. Возможно, они были той самой манной, которая ле- 
жит в основе любой магии. Хотя ее еще предстоит преобразовать к виду, кото- 
рым они смогут воспользоваться. 

Когіс'з Зеаі (Печать Рорика) 

Не будучи в состоянии распознать знак на поверхности кольца, наш герой ис- 
следовал его внутреннюю сторону. На ней была едва различимая надпись: "Мне 
кажется, оно работает, как положено. Но уж слишком часто чихает". 

8Ье11 (Ракѵшка) 

В этой ракушке было нечто необычное. Возможно, в ее цвете или текстуре. 
Ему никогда не доводилось видеть такие ракушки во время своих торговых опе- 
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раций. Самой странной особенностью был узор из десяти выступов на внутренней 
поверхности раковины. 

ѴУуѵегп’а Еяе (Яйцо Вайверна) 

(Для заклинания ’ТЬу Мавіегв ѴѴІІГ) 

Если бы не гладкость его поверхности, это яйцо вполне бы смогло сойти за 
кварцевый геод, образовавшийся по прихоти природы. Впрочем, когда наш герой 
пощупал его поверхность, ему сразу же стало ясно, что внутри этой хрупкой обо 
лочки находится что-то живое. 

(вред: 0/7, точность: 10/-5, человек) 

Разрезая воздух оружием, наш герой провел атаку на воображаемого против- 
ника. Хотя меч и не был из категории лучших, он пригодится, если придется 
драться. 

Оаіоп Огіеітакег' ("Создатель печали") 

Рассмотрев обоюдоострый, обладающий прекрасным эфесом меч, наш герой 
одобрительно кивнул. Многочисленные отточенные зубья на клинке гарантирова- 
ли глубокий разрез при правильно нанесенном ударе. 

(вред: 15/29, точность: 10/0, эльф) 

Нечто большее, чем просто оружие крестьянина, шип гоблина был создан для 
тех, кто был в состоянии орудовать тяжелыми клинками. Многочисленные следы 
молота на железном лезвии говорили о том, что оружие скорее всего было сдела- 
но за несколько часов до начала рейда гоблинов через границы королевства. 
Огеаіз'уоггі (Великий меч) 

(вред: 36/52, точность: 10/0, эльф) • ’ 

Сделанный наподобие легких клинков Цурани, которые были применены ими 
в последней войне, великий меч эльфов был способен вытворять чудеса во время 
сражений. От основания клинка расходились в стороны двойные отростки. Его 
эфес был снабжен тяжелым набалдашником, что позволяло применять меч как 
рапиру. 

Оиагба КеѵапсЬе (Гарда реванш) 

Сначала с осторожностью, а потом с нетерпением наш герой обхватил пальца- 
ми рукоять и вытащил со свистом меч гламредхелов из сделанных из чистого се- 
ребра ножен. На клинке матово выделялись ряды рун, их значение непонятно 
большинству, но доступно владельцу меча - МЕСТЬ. 

Ехоііс з\ѵопі (Экзотический меч) 

Рукоять была украшена драгоценными камнями, ляписом и сапфирами. А 
вот давно обломанный клинок отсутствовал. И все равно, держа меч в руке, наш 
герой почувствовал, что он обладает потенциалом грозного оружия. 

КевЫап Таріг ( Кешианский тапир) 

(вред: 20/45, точность: 10/-5, человек) 

"Напоминает нечто среднее между короткой кривой широкой саблей и маче- 
те, - сказал наш герой, проделав несколько пробных махов. - Хороший удар - и 
голова гоблина покатится с плеч". 

МогесШеІ Ьащргеѵ (Минога моредхелов) 

(вред: 3/І5, точность: 5/-5, эльф) 

В качестве универсального оружия минога моредхелов подходила плохо. Не- 
важный баланс в сочетании с большим весом не позволяли применять его эффек- 
тивно в близком бою короткоруким солдатам королевства. 

Каріег (Рапираі 

(вред: 25/10, точность: 20/-5, эльф) 

В пределах королевства рапира считалась оружием экспертов и дураков. 
Из-за более короткого лезвия, чем у классических широких мечей, владельцам 
рапир требовалось значительно больше умения и концентрации во время схват- 
ки. Основной упор в применении делался на заточенном кончике, а не на рубя- 
щем лезвии клинка. 

8\ѵог б оі Кіппиг (Меч Киннура) 

(вред: 25/33, точность: 15/0, карлик) 

Наш герой с уважением повертел меч в руках. Его создатели-карлики - несо- 
мненно считали его двуручным бастардным мечом, но даже самому маленькому 
человеку было бы трудно взяться за его рукоять двумя руками. 
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ЗчгогсІ о{ Ьітз-Кгаета (Меч Лимс-Крагма) 

(вред: 49/71, точность: 10/0, человек) 

Дрожь пробежала по спине нашего героя. Хотя вес и баланс меча превзошел 
его ожидания, было в клинке нечто темйое, заставляющее ощущать беспокойст- 
во. Как бы он его не поворачивал, свет отказывался отражаться от его поверхно- 
сти. 

‘Ѵо- Напбесі Вгоабз\уога ( Двуручный широкий меч) 

(в*: :д: 8/21, точность: 10/0, человек) 

Не обладая столь же острым лезвием, как обычные широкие мечи, двуручная 
разновидность все-таки имела кое-какие преимущества. Более тяжелое и широ- 
кое лезвие наносило более весомый вред противнику в бою. 

Легкий арбалет 

(вред: 7, точность: 0, человек) 

Одобрение смешалось с недовольством в душе нашего героя, когда он взял в 
руки легкий арбалет. Удачная конструкция и обтекаемая форма с одной стороны 
и малая убойная сила с другой. Его хорошо носить за плечом, но, когда дело 
дойдет до схватки, желательно иметь что-нибудь потяжелее, чем эта охотничья 
игрушка. 

Средний арбалет 

(вред: 15, точность: 5, человек) 

Наш герой оттянул тетиву, арбалет в ответ протестующе крякнул. Это был 
мощный арбалет, достаточно сильный для того, чтобы посланная им стрела про- 
била доспехи обычного солдата королевства. 

Веввѵ Мачіег Шокалечиватель Бесси) 

(вред: 75, точность: -10, человек) 

Арбалеты этого типа стали легендарными после прошедшей §ойны Ніііѵѵаг. 
Скопированный с модели, найденной в ЦогіЫашів, тетиву его невозможно было 
натянуть вручную, для этого применялось специальное устройство, называемое 
"козья нога". К счастью, устройство находилось рядом с арбалетом. 

Легкий арбалет Цурани 
(вред: 20, точность: -5, Тзигапі) 

Сама тяжесть арбалета говорила в его пользу. Значительно более редкий и 
мощный, чем обычный арбалет пехотинца в Мидкемии, этот арбалет был желан- 
ным дополнением в любой коллекции ценителей оружия. 

Тяжелый арбалет Цурани 
(вред: 40, точность: 0, Цурани) 

Инкрустированный слоновой костью тяжелый деревянный приклад говорил о 
том, что арбалет был создан Цурани. Скорее всего по специальному заказу како- 
го-нибудь великого лорда. Лук его был сделан из гибкого материала, аналогов 
которому не было в королевстве. 

Арбалет эльфов 

(вред: 25, точность: 25, эльф) 

При его создании эльфы использовали принципы, применяемые при создании 
длинных луков. Арбалет обладал композитным луком, сделанным из дерева, кос- 
ти и сухожилий. Приклад был затянут в тонкую кожу. Судя по всему, дизайнер 
этого оружия поддерживал тесные контакты с лучниками ЕІѵапбаг. 

Оиаггеів (Стрелы для арбалета) 

Взяв стрелу двумя руками у наконечника и около оперения, наш герой слег- 
ка изогнул ее для проверки. Работа была хорошей, скорее всего эта стрела не бу- 
дет дрожать во время полета. 

Еіѵеп Оиаггеів (стрелы эльфов) 

Наш герой улыбнулся, разглядывая стрелу. С таким древком и оперением она 
непременно попадет в цель, если только цель будет ждать, когда в нее попадут. 
Стрелу Цу ран ц 

Изделия, вышедшие из рук способного мастера, стрелы Цурани были очень 
длинными, почти в руку человека, и тяжелее в два раза, чем обычная разновид- 
ность Мидкемии. Двойные зазубрины, торчащие из ламинированного наконечни- 
ка, означали дополнительные мучения для жертвы, кровотечение и, как прави- 
ло, смерть. 

Роізопесі Оиаггеіз (отравленные стрелы) 

Роізопесі Еіѵеп Оиаггеів (отравленные стрелы эльфов) 
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РоіаопеД Твигапі Оиаггеів Потравленные стрелы Цурани) 

Яд блестел на смертоносном наконечнике стрелы. Даже если он нанесет цара- 
пину такой стрелой, то уже через несколько мгновений жертва будет корчиться 
от боли. 

Еіатіпп Оиаггеів (зажигательные стрелы) 

Эти стрелы не предназначались для пробития доспехов. Их назначение - за- 
жигать на жертве любую одежду или мех. Вместо стального наконечника, на 
конце стрелы был закреплен кожаным шнурком небольшой пузырек с маслом. 

ЕпсЬапѣесІ Оиаггеів (Магические стрелы) 

Лучники узнавали их мгновенно. Погнутые древки, тупые наконечники - тот, 
кто их сотворил, не обладал большой квалификацией. Но магические свойства, 
приданные стрелам колдуном-изготовителем, делали их бесценными. 

Ргасоп Ріаіе Агшог Шоспехи дракона) 

Человеческие руки не создали доспехов, которые были бы лучше этих. Изу- 
мительный нагрудник со скользящими заклепками, мягкая поддевка для смяг- 
чения силы удара, удобные защелки под руками для быстрого облачения - дале- 
ко не полный перечень их достоинств. 

Еиііііко Агшог Шоспехи Еулилико) 

Выпускаются ерлом Касуми для солдат города Ба Миі. В дизайне учтены дос- 
тижения мастеров Цурани. Местами, вместо традиционных заклепок применены 
гибкие роговые соединения. 

. Еіѵеп Агшог (доспехи эльфов) 

Борясь с усложненными застежками, наш герой примерил нагрудник. Тот 
оказался слегка широким в плечах. Тем не менее, высококачественная отделка 
доспехов и орнамент, не позволяющий нанести удар по всей плоскости, указыва- 
ли на хорошую и продуманную работу мастера. 

Огеѵ Тоигег Ріаіе Ш оспехи серой башни) 

Далее эти полупроржавевшие доспехи карликов защищали лучше, чем двой- 
ные стандартные доспехи. Красновато-коричневые пятна ржавчины расползлись 
по древней поверхности, благодаря облегающей конструкции, они больше были 
похожи на огромный человеческий торс. 

ВЕапбапі Кіпдбогп Агшог (Стандартные кешианские доспехи) 

Тонкая стальная оболочка - эти доспехи идеально подходили для ношения с 
подкладной поддевкой, которая, к сожалению, отсутствовала. Тонкая ткань ту- 
ники будет плохим заменителем отсутствующей детали, зато сами доспехи будут 
защищать лучше, чем неприкрытая кожа. 

ѴаІЬеги Агшог Шоспехи Валхеру) 

Блестящие, как ни одни другие, доспехи, было немыслимо, что они когда-ли- 
бо были в сражении. Невероятно легкий нагрудник был изготовлен из металла, 
похожего на белое золото. Впрочем, он был тверже любой стали. 

РоНо N0x1110 ГЗелье Ноксум) 

(Испугать противника) 

Жидкость в фляжке имела спутанную белесую структуру, которая выглядела 
совершенно непривлекательно. Если запах, исходящий от пробки, имел что-либо 
общее с жидкостью, содержащейся внутри, то у нашего героя пропало всякое же- 
лание открывать эту пробку. Впрочем, во время нападения эту жидкость можно 
будет применить для отпугивания противника. 

Ро\ѵс 1 ег Ван (Мешочек с пылью) 

(Замораживает противника) 

Наш герой развязал шнурки, стягивающие мешочек, и погрузил пальца в пе- 
пелоподобную пыль. Его пальцы нащупали кусочек пергамента, на котором было 
написано: "Брось в лицо жертвы. Лорнус, кудесник из Паланги". 

Типіпе Гогк (Камертон) 

Наш герой ударил металлическим устройством по колену, после чего оно из- 
дало высокий звук. "Мне всегда не нравилось, когда жонглеры настраивали свои 
инструменты, - произнес он, приглушив звучащий камертон. - А все этот звук. 
Если бы мои уши были более чувствительны, из них, наверно, потекла бы 
кровь." 

Соісі Зоѵегеіипз (золотые соверены) 

Они не были выпущены с помощью пресса на монетном дворе. Поэтому их 
было безопасно носить с собой - на них не было изображено лицо какого-нибудь 
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короля или императора. Их с охотой принимали во всех закоулках Мидкемии, 
не видя в них иностранную валюту. 

Вііѵег Коѵаів (серебряные реалы) 

Менее денные, чем золотые монеты, серебряные реалы тем не менее были по- 
лезным добавлением в кошельке нашего героя. 

Ріашошіз (Алмазы) 

Наш герой улыбнулся - многие кешианские воры перерезали бы глотку, что- 
бы раздобыть полностью ограненный алмаз. Впрочем, он подозревал, что многие 
придворные дамы пойдут на все, чтобы заполучить подобную штучку. 

Еше гаУ з (Изумруды) 

Вспомнив все, что ему удалось узнать у торговцев драгоценностями, он по- 
нял, что этот изумруд готов к огранке. Ну, а истинную цену этого камня он уз- 
нает только в том случае, если попытается его продать. 

КиЬіеа (Рубины) 

Встречающиеся часто рубины подвергались огранке, после чего они приобре- 
тали грушевидную форму. Их часто применяли при проведении расчетов при 
осуществлении крупных сделок. Их цена в большой степени зависела от их каче- 
ства. Как бы то ни было, она почти никогда не поднималась выше 400 соверенов. 

8ЬеИ_(Ракушка) 

Спиральная ракушка бело-голубых оттенков. Такие ракушки часто подбирали 
крестьяне, они служили им заменителями денег. 

МогебЬеІ ВгоосЬ (Брошь моредхелов) 

Малахитово-серебряная брошь служила застежкой. Вполне возможно, что это 
была деталь более крупного ювелирного изделия. Грубоватая (по стандартам ко- 
ролевства), такая брошь все-таки могла быть продана за вполне приличную цену 
в хорошем магазине. 

Вас о і Огаіп (мешок зерна) 

После того, как королевство стало чеканить свои собственные монеты, бартер 
почти изжил себя. Таскать за собой непереработанные продукты для обмена ста- 
ло бессмысленно. 

Реазапі'з Кеѵ (Крестьянский ключ) 

Сделан из меди, очень хрупкий и недолговечный. Грубая обработка говорила 
о том, что это один из серии в несколько сотен ключей. 

ѴігЬие Кеѵ (Ключ верности) 

Первоначально такие ключи были сделаны для поясов верности, но за послед- 
нюю сотню лет они нашли себе и другое применение. Замки, которыми они за- 
крываются, охраняют обычно очень ценные предметы. 

Кеѵ оГ Ііпеаеез ( Ключ родословных) 

Этот ключ можно было распознать сразу. Три пересекающихся треугольника 
формировали его головку, это сочетание символизировало собой древние племена 
Мидкемии - эледхелов, моредхелов и гламредхелов. 

Сеііаг Кеѵ (Погребной ключ) 

Наш герой вскрикнул, уколовшись зазубренной гранью ключа. Раздосадован- 
ный, он поднес ключ к глазам, чтобы получше его рассмотреть. Судя по всему, 
ключ создавался в большой спешке, его края не были обточены, а его поверх- 
ность украшал только один значок - волна. Тот, кто его сделал, явно не собирал- 
ся пользоваться им каждый день. 

Шѵек'8 Кеѵ (Ключ Нивека) 

Сделанный из бронзы ключ скорее предназначался для открытия дверей, чем 
сундуков. На обратной стороне наш герой разглядел королевскую печать, поверх 
которой было написано: Собственность Нивека, Лрд. Мнстр Фннсв, Зап. Обл.; 
Крндр. 

ІпЕепіісіог Кеѵ (запретный ключ) 

С ключа нашему герою улыбалась голова скелетистой смерти. "Запретный 
ключ, - произнес он. - Эти ключи сделаны для открывания замков, благословлен- 
ных богиней смерти. Я не уверен, что мне хочется найти ту дверь, к которой по- 
дойдет этот ключ..." 

МоЫе'з Раввкеѵ (Ключ-пропуск вельможи) 

Тяжелый золотой ключ лежал у него на ладони, излучая вельможную занос- 
чивость. Известный как ключ-пропуск вельможи, этот ключ обладал знаменитой 
особенностью ломаться в замках в самые неподходящие моменты. 
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ОиіМег'з Раззкеѵ СКлюч-пропѵск гильдии) 

Наш герой стер налипшую на ключ грязь. Сделанный из качественного сереб- 
ра, этот ключ был произведением, вышедшим из рук мастера. Было странно, что 
такая красивая вещь предназначена для столь тривиального использования. 

СиіШіз ТЬогп (Колючка гильдии) 

Наш герой замыслился, взирая на тяжелый деревянный полированный ключ. 
"Возможно я ошибаюсь, - произнес он, - но мне сдается, что это колючка гиль- 
дии. Насколько я помню, карлики были изумлены, когда узнали, что Цурани де- 
лают ключи не из металла, а из дерева. Они и дали ключу такое прозвище". 

АУагсІ оі Ка1еп-8ЬеЬ (Страж Рален-Шеба) 

Даже не глядя на ключ, наш герой почувствовал в нем что-то ненормальное. 
"Этот ключ... пульсирует, - произнес он. - Надписи на ключе частично сделаны 
на языке эльфов, а частично на языке моредхелов". 

Коѵаі Кеѵ оі Кгопсіог (королевский ключ к Крондору) 

Наш герой повертел похожий на слезу ключ в руках. "Знак принца Крондо- 
ра, - отметил он, указав на изображение парящего над горной вершиной орла. - 
Неудивительно, что воры заинтересовались ключом, который может открыть во 
дворце любую дверь”. 

Каілопз (рационыі 

Положив коричневый пакет рядом с собой, наш герой развязал перетягиваю- 
щие его завязки. Стандартный рацион обычно состоял из высушенного мяса, до- 
лек яблок и земляничных пирожных. 

Каііопз (Роівопегіі (отравленные рационы) 

Положив коричневый пакет рядом с собой, наш герой развязал перетягиваю- 
щие его завязки. Стандартный рацион обычно состоял из высушенного мяса, до- 
лек яблок и земляничных пирожных. Некоторые элементы рациона выглядели 
подозрительно, похоже, с ними кто-то успел повозиться. 

Кайопз (ВроіІесР (испорченные рационы) 

Прежде эта пища была не только съедобной, но и аппетитной. Запах, кото- 
рый исходил от нее сейчас, был отвратительным. Такую еду употреблять нельзя. 

Агшогег'з Нашшег (молоток для доспехов) 

Наш герой несколько раз подбросил молоток в воздух. В качестве оружия он 
был полностью непригоден из-за малого веса. Зато он был незаменим в походе 
для ремонта доспехов, погнутых во время схваток. 

Неаѵѵ ВомгеП-іпд (Тетива для тяжелого арбалета) 

Такая тетива была толще обычной в несколько раз. Ее получали скручивани- 
ем нескольких жил вокруг центральной жилы. На ее концах были предусмотре- 
ны специальные петли для удобного оснащения арбалета. 

ІлеМ Во-игеЕгіпд (Тетива для легкого арбалета) 

Взявшись за концы шелковой тетивы, наш герой потянул изо всех сйл, про- 
веряя ее на прочность и гибкость. Судя по всему, эта тетива должна была выдер- 
жать нагрузки при частой стрельбе. Он надеялся, что она не подведет его, когда 
дело дойдет до реальной схватки. 

НегЬаІ Раск (мешочек с травами) 

От мешочка поднимался сильный медицинский аромат. Даже не открывая 
его, наш герой вспомнил, что должно находиться внутри: квасцы и медицинский 
спирт. Это снадобье не могло восстановить силы, но значительно ускоряло про- 
цесс выздоровления. 

Аіе Саек (Бутылка эля (пива)) 

Испытывая любопытство, наш герой открыл поЛугалонную бутылку и поню- 
хал содержимое. Его голова пошла кругом после того, как в ноздри ударил тяже- 
лый аромат. Кешианский эль! 

Ріскіоска (отмычки) 

Порывшись в бархатном мешочке, наш герой вытащил сделанную из чистого 
серебра отмычку. Осмотрев ее внимательно, он подивился прекрасной работе не- 
известного мастера. 

Ргасйсе Ьиѣе (тренировочная лютня) 

Инструмент в руках нашего героя не был смертоносным оружием. И даже ко- 
гда он освоил его, репертуар его песен остался по-прежнему бедным. 
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Кщ>е_(веревка) 

Не очень длинная, но достаточно крепкая, чтобы в случае необходимости вы- 
держать тяжесть человеческого тела. 

Щюуе]_(лопата) 

Запах от нее исходил ужасный. Она была покрыта какой-то зеленоватой сли- 
зью и держалась вместе с помощью ржавых гвоздей. Как бы ее не использовали 
в последнее время, она явно была знакома с лучшими временами. 

ТогсЬ_(факел) 

Он потрогал промасленную ткань, которой была обернута верхняя часть фа- 
кела. От тряпок шел тяжелый запах керосина. Он понятия не имел, сколько этот 
факел прогорит после того, как его зажгут. 

\ѴЬеІз^опе (точильный камень) 

Наш герой провел пальцем по шершавой поверхности камня. Его надолго не 
хватит, но он весьма пригодится для поддержания остроты клинка. 

Аѵепіигіпе (смазка для тетивы) 

Открыв пробку, наш герой налил немного жидкости себе на ладонь и исследо- 
вал ее. Названная по имени темного стекла, распространенного в Риаллоне, эта 
жидкость идеально подходила для восстановления тетив арбалетов. 

Вчгіаі СІоіЬ Гпохооонная материя) 

Повертев ткань в руках, он исследовал отпечатавшиеся на ней желтоватые 
пятна, которые удивительным образом напоминали человеческое лицо. Возмож- 
но, эта ткань была использована в качестве савана, лицо отпечаталось на ней по 
мере своего разложения. 

Кіпц оГ іЬе Ооібеп \Ѵаѵ (кольпо золотого пути) 

Кольцо было простеньким, золотая полоска без всякого украшения. Его стои- 
мость не намного превышала стоимость потраченного на него золота. И все-таки . 
в нем присутствовало некоторое скромное обаяние. Что было удивительно - оно 
теплело, когда кто-нибудь двигался поблизости. 

Ѵарог Мазк (маска от испарений) 

Предназначенная для ношения с закрыванием носа и рта, маска была состря- 
пана из разнородных материалов: выбеленной ткани, рыбьих костей, деревянных 
пластин и завязок. 

АУеефууаІкегз (обѵвь для хождения по траве) 

Странная обувка эльфов ему совершенно не нравилась. Ярко-зеленая кожа, 
украшенная золотым шнуром. Судя по всему, они предназначались для носки 
внутри сапог или мокасин. 

Он несколько походил на механизм, применяющийся в арбалетах. Отличие 
было в громадных размерах. 

Сеошапсѵ ЗЕопез (Геомантные камни) 

На мгновение наш герой погрузился в изучение рисунка на странных кам- 
нях. Переплетение оттенков красного и оранжевого было настолько необычным, 
что он сразу понял, почему жрецы утверждали, что на этих камнях написаны бо- 
жественные сообщения. 

Оіагег'з Сиіісі Зеаі (печать гильдии стекольщиков) 

Печать была простой, такой обычно пользуются вельможи и жрецы. Она бы- 
ла закреплена на ручке слоновой кости, украшенной несколькими разноцветны- 
ми шелковыми лентами. Сам оттиск получался в виде трех горшков, располо- 
женных друг над другом. Таков был символ, ассоциировавшийся с мощной гиль- 
дией стекольщиков города Котпеу. 

НеМіге Тгар (западня адского пламени) 

ІгоіьГаиг Тгар (западня железных челюстей) 

Ніѵег Тгар (речная западня) 

Похоже, что кто-то излишне усложнил обычную западню для животных. Ме- 
ханизм на основе противовесов срабатывал, когда животное прикасалось к при- 
манке. 

Кто-то очень постарался при изготовлении этой фигурки. Мрамор, из которо- 
го она была сделана, можно было раздобыть только в зловещем регионе Великого 
Кеша, называемом пустыней Л1-Риг. Это место было знаменито тем, что там 
обосновалось кешианское братство воров-убийц. 
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Іівс'сиге Тіскеі (билет на лекцию) 

Он покрутил в пальцах билет на лекцию. Не желая взламывать голубую вос- 
ковую печать бога Ишар, он отогнул уголок пергамента и попытался что-нибудь 
прочитать на внутренней стороне билета. Попытка оказалась неудачной. 

ЬеаІЬег Ьеееіпев (кожаная обувка) 

Как он их не перешнуровывал, эти кожаные башмаки упорно отказывались 
сидеть на ноге. "Придется поискать кого-нибудь, кому удастся их продать, - по- 
думал наш герой. - Я совершенно определенно не смогу в них ходить". 

ЗкеІеЕаІ Напсі (рука скелета) 

Наш герой всмотрелся в сгнивший предмет - пожелтевшая, покрытая могиль- 
ной плесенью; когда-нибудь и его руки будут выглядеть так же, как эта. Если 
только кто-нибудь не бросит его тело на съедение диким зверям. 

ТУаапі 

Сделанные из покрытого глазурью металла, три концентрические кольца ох- 
ватывали основание устройства, выполненное в форме гриба. Сквозь основание 
просматривался стеклянный шар, в котором время от времени происходили 
взрывы белого света. Дизайн был явно Цурани, но сделано устройство было в 
Мидкемии. Слишком высокой была цена на металлы в Келеване, чтобы они мог- 
ли позволить себе роскошь создания такого экстравагантного прибора. 

ТУоосІеп СЬеэѣ (деревянный сундук) 

Размером с буханку хлеба деревянный сундучок был необычайно тяжелым, 
словно внутри его находилось что-то изготовленное из свинца. На его поверхно- 
сти не было никаких знаков, которые могли бы подсказать, что же все-таки на- 
ходится внутри. 

АШіаіаіп'в Ісег ГОледенитель Альтафана) 

Иней покрывал кристаллическое острие магического прибора, Если бы не вы- 
гравированные на ручке слова, наш герой быть может и не понял бы его назначе- 
ния: ' Для магической обработки клинков. Кудесник Альтафан". 

Сіегісаі ОіісіоіЬ. (Пропитанная маслом ткань клериков) 

Раздаваемая один раз в году в Храме Тита (ТНЬ), пропитанная маслом ткань 
часто продавалась бедными всем, кто мог ее купить. Масло, которым она была 
пропитана, обладает множеством свойств, но лучше всего ее использовать для об- 
работки мечей и доспехов. 

СоНагі Роізоп Шд Колтари) 

Известен в Келеване как смертельный медленный яд. Если им смазать кли- 
нок, то его эффект не будет значительным ввиду задержки действия. В то же 
время им можно отравить пищу или еду, которую потом можно предложить ни- 
чего не подозревающей жертве. 

Ргаяоп 81 :опе (камень дракона) 

Когда наш герой прикоснулся к камню, сквозь щели на его поверхности про- 
ступила темная жидкость. В том месте, где ее капли попали на металл, они сра- 
зу же впитались в блестящую поверхность. 

Еіате Коо<; Оіі (масло из огненного корня) 

Изобретена Алтафяном после того, как несколько солдат были ранены замо- 
роженными клинками. Эта вязкая жидкость может быть куплена в качестве за- 
щитного покрытия для доспехов. Любой замороженный клинок, который столк- 
нется с таким покрытием, сразу же вернется к нормальной температуре. 

Кііііап'з КооЕ Оіі (масло из корня Киллиана) 

Изумрудного цвета жидкость применяется солдатами для временного повы- 
шения качеств их мечей и доспехов. 

ИарЫФа (нефть) 

Не имеющий метки и ничем не украшенный керамический сосуд содержал в 
себе нефть. Нанесенная в небольших количествах на клинок и подожженная 
нефть увеличивает вред, нанесенный при каждом ударе клинка. Жалко только, 
что она очень быстро выгорает. 

ЗагіевЬапе 

Желтоватая мазь находилась в странном контейнере; простая пробка закры- 
вала стеклянную пробирку, вставленную в емкость, изготовленную из мочевого 
пузыря овцы. Как правило, эту мазь применяли, намазывая по доспехам, для 
противодействия эффекту магически обработанных клинков. 
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Вііѵег Зрісіег (серебряный паук) 

(Для использования на мечах и стрелах) 

Миниатюрный паук отливал смертельным серебряным блеском. Длинная уз- 
кая прорезь проходила по его животу и между зловещими клыками. В эту про- 
резь вполне могло пройти острие стрелы или лезвие меча. 

ВіІѵегіЬогп (Серебряные колючки) 

Он осторожно держал колючки, зная, что малейшая царапина может оказать- 
ся для него смертельной. Красные ягоды усыпали ветки растейия, каждая из ко- 
торых была наполнена летальным ядом. Если смазать им наконечник или кли- 
нок, то каждый удар станет для врага значительно опаснее. 

8іІѵег(;1югп Апіі- Ѵепот ( противоядие от серебряных колючек) 

Фиолетовые шарики покачивались в жидкости, находящейся в колбе. Каж- 
дый, похожий на виноградину, шарик содержал в себе достаточно противоядия, 
чтобы нейтрализовать воздействие яда серебряных колючек. Благодаря формуле, 
выведенной отцом Натаном из Крондора, противоядие спасло жизни многим, кто 
нанес его на свои доспехи перед схватками с моредхелами или принял его во- 
внутрь, чтобы нейтрализовать действие яда. 

Раіаіаіі Міік (молоко Баіаіаіі) 

Это молоко представляло собой не что иное, как родниковую воду, но вот 
только вода эта была благословлена жрецом богини защиты. Утверждают, что 
это снадобье помогает лучше обороняться во время схватки. 

Раііагпог'в Еогтиіа (Формула Фадамора) 

Запрещенное средство: из-за его непредсказуемого влияния на боевые способ- 
ности оно было запрещено к применению при проведении турниров. Тем не ме- 
нее, оно по-прежнему высоко ценится среди солдат, стремящихся подороже про- 
дать свои способности нанимающим их вельможам. 

ЬеѵѵЬоп'в СопсепІгаЕе (Концентрат Льютона) 

Бесчисленное множество раз наш герой видел такое снадобье у магов. Как 
правило, они принимали его перед тем, как начинали творить заклинания. На 
короткий промежуток времени, после его принятия, маги выглядели предельно 
сосредоточенными, не обращающими никакого внимания на внешние раздражи- 
тели. 

Кебѵуееб Вге\ѵ (Снадобье из красной травы) 

Наш герой взболтнул пробирку. Названная среди наемников мочой Тита, 
жидкость была известна своим красным цветом и металлическим привкусом. 
Причина этому была в том, что жидкость приготовлялась с применением ржав- 
чины, собранной со ржавых канализационных труб в храме Тита. Многие утвер- 
ждали, что выпивший эту бурду начинал увереннее орудовать мечом. 

ТгиевіяЫ Теа (Чай ясновидящего) 

Чай имел темно-серый оттенок. Изготовленный эльфами из корней, которые 
можно было собрать только в Эльвандаре, он обладал сильным травяным арома- 
том и часто продавался как ценнейший эликсир, ценимый за его свойство обост- 
рять зрение и меткость лучников. 

КевЕогаПѵев (Восстановители^ 

Комфортная теплота разлилась по всему телу, когда наш герой встряхнул 
пробирку с зеленой жидкостью. Но полный восстанавливающий эффект он ощу- 
тил, когда выпил ее содержимое. 
й°Іе_(записка) 

Сгеаі Опе’в Ио^е (записка Великого) 

МНсЬеІ ДУаѵІапбег'з Ыо(:е (записка Митчела Вайлендера) 

Иауоп'в МоСе (записка Навона) 

Не уверенный, что он должен прочитать ее содержание, наш герой рассмот- 
рел желтоватый пергамент, но не обнаружил в нем ничего примечательного - ни 
в чернилах, ни в качестве и выделке кожи. 

АЬЬо(;'в Лоигпаі (Журнал аббата) 

Ііогеап'в <Тоигпа1 (Журнал Лоргана) 

Ассів о? ЕЬе 8Ьата(,а Саггіаоп (Акты гарнизона Шаматы) 

Книга была обернута блестящей кожей, среди старых страниц были вставле- 
ны новые. Было видно, что за свою продолжительную жизнь книга неоднократно 
обновлялась и ремонтировалась. 
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СЬареГв Ктиг п УУЬерипз Шоспехи и Оружие Чапеля) 

Даже после беглого просмотра ему стало ясно, что книга была полна ошибок, 
возможно, из-за раздраженной натуры предыдущего читателя. Большие части до- 
кумента были перепечатаны заново, множество заметок, выполненных более эле- 
гантным почерком, было сделано на полях. 

Рогсаз' ТгеаПзе (Уход Доркаса) 

Наш герой пролистал хрустящие, отчетливо напечатанные страницы с возрас- 
тающим интересом. Увидев абзац, который ему захотелось изучить в более удоб- 
ной обстановке, он загнул край листа. К его удивлению, лист сам собой распря- 
мился, а след от изгиба исчез! 

Каіет'з РіаІесЫс (Диалектика Калема) 

Книга выглядела и пахла, как новая. Наш герой открыл титульный лист и 
обнаружил написанное на нем посвящение: "Это копия труда, написанного в тре- 
тий год царствования короля Ляма-І, для брата Фаушама, стрелка из лука и дру- 
га". 

Рза ІШб оі Раіа (Псалмы Дала) 

Внутри книги находились рисунки боевых сцен: воин блокирует удар меча; 
богиня Дала наблюдает за воинами на поле сражения; наемники стоят на коле- 
нях перед храмом Дала возле Ні&ЬсавѣІе. В целом, текст скорее был руково- 
дством по ведению боя. 

Вігаѣееіез о? Тгасііпд (Стратегия торговли) 

Хотя книга и была обернута в кожу, с ней плохо обращались ее предыдущие 
владельцы. Многие листы были загнуты, на других были пятна жира и грязь. 
Некоторые страницы отсутствовали вообще: судя по всему, книгу усиленно про- 
работал не один читатель. 

ТЬііиГв Вігб Міегаііопз (Миграции птиц Тиффула) 

Наш герой хмыкнул: книга была словно сделана из свинца. Учитывая труд, 
который ему приходилось потратить на чтение даже самой тонкой книжицы, он 
с удивлением подумал о писателе, написавшем столь огромный труд. 

Маеісаі Зсгоіі (магическая рукопись) 

Рауз КаНопз (Дневной рацион) 

Наш герой всмотрелся в груду наваленной перед ним пищи: свежая черника, 
переполненная соком; золотистые яблоки, еще влажные от утренней росы; вино- 
град, отливающий зеленым и фиолетовым, - все это более походило на банкетный 
десерт для знати. Ему заведомо хватит на один день того, что лежало перед ним 
на столе. 

Оиеагіап Вгапсіѵ ПСвегианское Бренди) 

Произведенное из винограда, собранного возле города С^иее, бренди было 
классически мягким, в нем отсутствовала горечь, свойственная некоторым креп- 
ким напиткам, изготавливаемым в королевстве. 

Аіе_(Эль) 

В чаше находился типичный эль - темнокоричневая жидкость с пенистой по- 
верхностью. 

КезЬіал А1е ( Кешианский Эль) 

Улыбнувшись служанке таверны, наш герой нагнулся над кружкой и поню- 
хал ее темное содержимое. Его голова пошла кругом от запаха - в кружке был 
налит кешианский Эль! 

0АККІДШ08 


Фирма - МІСК0РК08Е . Год выпуска - 1992. 
Монитор - ѴСА. Размер - 15.8 МЬ 


Требования к аппаратуре: ІВМ 386, 486 и совместимые. 2 МВ НАМ, жесткий 
диск, ѴСА, 1)08 5.0 (или аналог), мышь. 

Поддерживает: Зреакег, Зоипб Віазіег, АсШЬ, Рго Ашііо Зресіхит, Коіапб. 


3 - Компьютерные игры, вып. 6 
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На самом деле игра не требует 386 процессор или 2 Мб памяти, как утвер- 
ждается на упаковочной коробке. В соответствии с НЕАЛМЕ.ТХТ ей достаточно 
581 Кб основной памяти и 64 Кб памяти ЕМ8. 

ПАККІАІГО8 - не совсем обычная ролевая игра, действие которой разворачи- 
вается в средневековой Германии. В ней нет окончательной финальной цели, но 
присутствуют несколько основных квестов и целая куча второстепенных. Послед- 
ние в основном представляют собой заказы "организаций и частных лиц” на уст- 
ранение какого-нибудь рыцаря с большой дороги или просьбы о розыске ка- 
кой-нибудь вещи - рукописи, шлема, компроментирующих писем и т.п. При ка- 
ждом таком заказе выдаются достаточно приблизительные координаты местона- 
хождения цели. Обычно в виде привязки к одному или двум городам. 

Игру можно разделить на три основных занятия: перемещение по карте Гер- 
мании 15-го века, участие в схватках и выбор необходимых вариантов в много- 
численных меню. Игровая система напоминает более раннюю игру Місгоргозе - 
"5\ѵогеі оі ІЬе 8атигаі” (Меч самурая). 

ПАККІдШПЗ имеет впечатляющие размеры. На жестком диске ей требуется 
от 18 Мб памяти. Акварельная графика фоновых картинок для меню выполнена 
на исключительно высоком уровні. Начальный ролик и графика при ведении 
схваток производят более слабое впечатление. Музыка хороша, она способствует 
поддержанию атмосферы средневею вья. Впрочем, озвучивание схваток желает 
лучшего. 

ПАРОЛИ 

Парольная схема игры достаточно примитивна - через определенные проме- 
жутки времени играющему предлагается выбрать для какого-нибудь вещества 
или понятия один из четырех символов. Ниже приведены расшифровки паролей, 
которые встретились мне при изучении игры: 

Зііѵег - окружность с тремя маленькими окружностями, расположенными на 
2, 18 и 22 часа (если ориентироваться по циферблату); 

ОоЫ - окружность с точкой в центре; 

Еіхаііоп - неправильный квадрат - верхняя и нижняя сторона выполнены из 
волнистых линий; 

Согщеіаііоп - окружность с "рожками"; 

Агвепіс - две соединенных маленьких окружности, расположенных друг над 
другом; 

Мегсигу - трезубец с поперечной рейкой; 

ЗиЫігааЦоп - состоит из двух линий - верхняя похожа на растянутую букву 
ОМЕГА греческого алфавита, нижняя - прямая; 

Піееаііоп - символ похож на ОМЕГУ с маленькими окружностями на ножках; 

Ьеасі - напоминает рукописную "п" с кружком на ножке; 

ЗиІрЬиг - ромб с точкой в центре; 

Гегтепіаііоп - нечто вроде латинской "V" с завитушкой на правой палочке. 

ОБЩИЙ ОБЗОР 

Одной из самых привлекательных черт игры является система генерирования 
персонажей. На первом этапе Вы можете выбрать имя и происхождение (от кре- 
стьянского до знати). Сделанный Вами выбор повлияет на способности персонажа 
и его статистические данные. А способности персонажам еще как пригодятся! Од- 
на из них - йіѵіпе Іаѵог (благосклонность со стороны святых) влияет на то, как 
часто разные святые будут прислушиваться к просьбам. Ваш персонаж вступает 
в игру в возрасте 15 лет. Сначала Вам будет предложено нарастить возможности 
Вашего персонажа, по собственному усмотрению распределив некоторое количе- 
ство пойнтов среди базисных характеристик (выносливость (епбигагсе), сила 
(зігепеііі), ловкость (а^іІНу), предвидение (регсерЫоп), интеллект (іпіеііі&епсе) и 
обаяние (сЬагізта)). В дополнение к этим базисным характеристикам персонаж в 
той или иной степени владеет разными искусствами: фехтованием на мечах, уме- 
нием делать алхимические смеси, скрытно перемещаться и т.п. При выборе рода 
занятий к возрасту персонажа добавляется 5 лет, а также увеличиваются показа- 
тели мастерства в соответствующих умениях. Если Вы увлечетесь наращиванием 
количества специальностей, то персонаж начнет испытывать эффекты, свойствен- 
ные пожилым людям. 
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После создания персонажа Вы можете добавить его в группу. При этом Вы 
можете выбрать ему внешность из 4-х возможных вариантов (раскрасить одежду 
можно по-разному), а также геральдический символ. Ваш персонаж будет экипи- 
рован^ соответствии с выбранной профессией. В этом месте игры есть еще одна 
"ляпа" - клерикам и алхимикам не будет выделено никаких доспехов. Даже если 
Вы продадите все, что у них имеется и купите им что-нибудь из защиты, их 
шансы на выживание в начале игры будут очень слабыми. Я считаю это "ляпой" 
потому, что клерики/алхимики в стандартной группе весьма хорошо защищены. 

В ПАККПАІѵШЗ отсутствует жесткое деление персонажей на классы. Все они 
обладают одними и теми же умениями (в игре - до 25 умений). Выбор карьеры 
накладывает отпечаток на владение различными искусствами, но никто не запре- 
щает солдату молиться своему патрону-святому, а священнику - взламывать за- 
мок отмычкой. В конце концов, все сводится к количеству времени, потраченно- 
му на применение того или иного искусства. В то же время выбранная карьера 
может сильно усложнить развитие определенных способностей: так вору (ТНІЕГ) 
будет весьма затруднительно добиться высокой добродетели (ѴІКТЛЕ). 

В общем, все профессии можно разбить на четыре класса: боец, вор, клерик и 
алхимик. 

БОЕЦ (РЮНТЕК) 

Для всех бойцов забота о доспехах - естественное дело. В игре присутствуют 
доспехи восьми типов. Самый легкий из них - РАГШЕБ, самый тяжелый - 
РІАТЕ. Чем тяжелее доспехи, тем лучше они защищают. Цена, которую прихо- 
дится за это платить, - их вес. Не стоит облачать всех персонажей в РІАТЕ 
АВМОК. В моей группе только один персонаж имел такую защиту. 

В игре используется разнообразное оружие: мечи, пики, посохи, алебарды, 
луки, арбалеты, боевые молоты и т.п. Существует шесть разных искусств, свя- 
занных с владением оружием. Умение драться на мечах не поможет Вам при 
стрельбе из лука. Оружие различается по трем параметрам: по весу, по наноси- 
мому урону и по способности пробивать доспехи. Алебарда, к примеру, наносит 
ужасные раны, но не способна пробить РІАТЕ МАИ,. С другой стороны - СКЕАТ 
НАММЕК (большой молот) наносит меньше вреда, чем меч, зато он пробивает 
любую защиту. 

ВОР (ТНІЕР) 

Вор - по-сути тот же боец, который обладает повышенными показателями в 
области скрытного перемещения (8ТЕАІ/ГН) и умении вести себя на улицах 
(8ТКЕЕТ\ѴІ8Е). Кроме того, у него повышенная интуиция (РЕКСЕРТКЖ). Глав- 
ное занятие воров в игре - взламывание замков, для чего им требуется высокое 
умение "АКТІРІСЕ". Профессия алхимика способствует развитию этих умений. 

КЛЕРИК (СХЕКІС) 

Клерики не имеют в ЦАККІАКЦ8 никаких ограничений по оружию или дос- 
пехам. Применение религии в игре осуществляется ' помощью взывания к опре- 
деленным святым. Святых весьма много, и у каждого из них есть основная "спе- 
циальность". Есть святые, которые лечат, другие дозволяют ходить по воде, тре- 
тьи оберегают от огня и т.д. Почти любое занят 7 .е в игре находится под присмот- 
ром соответствующего святого. 

У каждого персонажа есть запас ШѴШЕ/АѴОН (святой милости). Он расхо- 
дуется по мере того, как персонаж взывает о помощи к святым. Есть смысл рас- 
пределять святых равномерно между член, '.ми группы - четверо могут обращаться 
за помощью в четыре раза чаще, чем одш.. 

В дополнение к "Святой милости" есть понятие добродетели "ѴШТОЕ". Чем 
больше Ваша добродетель, тем меньше пойнтов святой милости Вам придется по- 
тратить при обращении к святому. Кроме того, у каждого святого есть, свой рей- 
тинг - к ним не может обратиться персонаж с показателем ѴІКТІІЕ, который ни- 
же определенной величины. 

Знание дополнительных святых можно получить в монастырях, каждый из 
которых специализируется на 4 святых. Если Вы еще и выделите для монахов 
определенную сумму, то они почти наверняка позволят Вам изучить одного свя- 
того. 
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АЛХИМИК (АІХНЕМІ8Т) 

В ПАККІАИП8 нет волшебников. Ближайшие их аналоги - алхимики. Они 
могут создавать специальные смеси, которые могут лечить, защищать от огня, 
взрываться, подобно ручным гранатам, и т.п. Чтобы сделать смесь, Вам нужно 
знать ее рецепт. В каждом городе есть алхимик, который знает 4 рецепта. Их 
можно купить или выменять. В ранних версиях игры рецепты, полученные при 
обмене, распределялись между персонажами случайным образом. В последних - 
они попадают к лидеру группы. 

Мало знать рецепт, нужны еще и ингредиенты. В игре около 25 веществ, ко- 
торые используются в алхимических опытах. Они весьма варьируются по цене и 
по распростаненности. Купить их можно у аптекарей и в лавках иностранных 
купцов. 

После получения рецепта и покупки необходимых веществ-составляющих 
Вам все еще будет не хватать одной вещи - философского камня. Чем выше каче- 
ство Вашего камня, тем качественнее будут Ваши смеси. В общем, более крупные 
города располагают более мощными философскими камнями. 

Для изготовления самых мощных смесей персонажам понадобится предвари- 
тельно обратиться за помощью к святому. 

Всего Вам понадобится 4 персонажа. Их базисные характеристики (выносли- 
вость, сила и т.п.) за время игры практически останутся неизменными, а вот 
умения будут развиваться достаточно быстро (если ими будут пользоваться). В 
игре нет системы "уровней", при которой персонажи после набора определенного 
количества очков становятся магически на порядок "круче". На протяжении 
всей игры идет постепенное наращивание умений - до показателя 99. Это пре- 
дельный показатель, выше умения быть не могут. 

По моему мнению оптимальный состав группы может быть следующим: 

- клерик 

- алхимик 

- боец (лидер с высоким показателем СНАКІ8МА) 

- вор (с высоким РЕКСЕРТКШ) 

С ЧЕГО НАЧАТЬ 

Итак, группа создана, что дальше? Дальше попытайтесь приодеть ее получше 
на имеющиеся денежки. Посетите монастырь, изучите одного святого. Если Вам 
повезет - алхимик разрешит с собой побеседовать. Быть может. Вы даже сможете 
получить один из его рецептов. 

Что дальше? Есть новость хорошая и есть плохая. Хорошая заключается в 
том, что в игре нет единственного линейного сценария. Разные личности будут со 
временем выдавать Вам заказы на выполнение различных услуг. Награды за их 
выполнение имеют финансовую природу, но в то же время при этом растет Ваша 
слава. 

Плохая новость в том, что, пока Вы не раздобудете себе хоть немного славы, 
Вы не получите заказов. Впрочем, есть два способа обойти это ограничение. 
Во-первых, в каждом городе полно бандитов. Поколачивая их, Вы не только по- 
вышаете воинские умения Ваших героев, но и зарабатываете деньги, продавая 
захваченные в боях доспехи. А еще при этом повышается местная репутация, ко- 
торая тоже способствует получению "социальных заказов". В крайнем случае 
можно обратиться за помощью к соответствующим святым. 

ПРОСЬБЫ 

В игре Вам все время приходится просить: о бесплатном пропуске в город, о 
получении доступа к святому в монастыре, об аудиенции с главой местной адми- 
нистрации, о получении "заказов" и т.д. На положительность ответа на Ваши 
просьбы влияют следующие характеристики Ваших персонажей: 

- местная репутация группы (ІОСАІ, КЕРОТАТЮИ) 

- общая слава (ГАМЕ) 

- обаяние лидера группы (СНАШ8МА) 

- умение лидера разговаривать с людьми (8РЕАК СОММОЙ) 
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СИСТЕМА МАГИИ 

В игре действует две параллельные системы магии. Первая базируется на ал- 
химии, вторая - на религии. 

Алхимические знания используются при составлении смесей из разных ком- 
понент. Эти смеси заключаются в сосуды, которые во время схваток бросаются в 
противника и наносят ему определенный вред. Другого типа смеси - защитные, 
восстановительные и повышающие различные характеристики принимаются са- 
мими персонажами по мере надобности. Для составления той или иной смеси 
нужно знать ее формулу. Формулы можно приобрести за деньги или выменять у 
городских алхимиков и в университетах. Необходимые ингредиенты для состав- 
ления смесей можно приобрести у торговцев, лекарей, алхимиков, а также в 
шахтах. 

Религиозная система базируется на молитвах различным святым. По мере то- 
го, как Ваши персонажи исследуют мир, они могут узнать о тех или иных свя- 
тых у монахов в городских или расположенных отдельно монастырях, а также в 
университетах. После "ознакомления" персонаж может помолиться святому и на- 
деяться, что его молитва будет услышана. Чем ревностнее он будет выполнять 
молитву (расходуя при этом большее количество пойнтов (йіѵіпе іаѵог), тем боль- 
ше вероятность успешного результата. 

ЦЕЛИ В ИАККХАОД8 

Цель Вашей группы - прославиться. Попутно Вы можете заняться второсте- 
пенными квестами - убить ''плохих" рыцарей (баронов), убить дракона, навести 
порядок в шахтах, прогнать ведьм, добыть заинтересованным лицам разные ре- 
ликвии или документы. В конце концов Вы доберетесь до рыцарей храма и их 
демонического предводителя Бафомета (ВАРНОМЕТ). Каждый раз после выпол- 
нения поставленных перед группой задач будет увеличиваться параметр, соот- 
ветствующий ее славе (РАМЕ). Средняя по успехам группа будет обладать ГАМЕ 
в пределах 300-500 единиц. 

ГОРОДА 

В игре свыше 90 городов. Все они слегка отличаются друг от друга. Именно 
слегка - ценами, названиями. Только несколько городов располагают университе- 
тами. А в остальном города сильно схожи. При подходе группы к городу ей сооб- 
щается его название, имя местного правителя, а также репутацию группы в этом 
городе. Если репутация хорошая, Вы сможете войти в город без проблем, если 
отрицательная - могут возникнуть неприятности с городской стражей. 

Первое из городских меню: 

- приблизиться к городским воротам днем; 

- приблизиться к городским воротам ночью; 

- попытаться перебраться через городскую стену днем, при этом для поиска 
подходящего места может понадобиться несколько часов; 

- попытаться перебраться через городскую стену ночью, при этом для поиска 
подходящего места может понадобиться несколько часов; 

- направиться куда-нибудь в другое место. 

При выборе первой опции Вам будет сообщена сумма взимаемой платы за 
вход и предложено следующее меню: 

- заплатить и войти; 

- воспользовавшись обаянием и умением разговаривать с простыми людьми, 
подружиться со стражниками; 

- спрятаться в толпе и, используя ловкость и умение вести себя на улицах, 
проскользнуть в город; 

- применить в качестве отвлекающего маневра алхимическую смесь, а потом 
проникнуть в город (если курсор сместить по этой опции вправо - появится пере- 
чень имеющихся у группы смесей, которыми можно воспользоваться в данной 
ситуации. Черным цветом выделены готовые к использованию смеси, а красным 
- формулы, по которым можно создать соответствующие смеси. В скобках указы- 
вается количество "экземпляров”); 
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- призвать на помощь святого (если сместить курсор вправо по этой опции - 
будет выдан перечень святых, к которым могут обратиться соответствующие пер- 
сонажи. Если имена святых написаны серым цветом - они недоступны для помо- 
щи, если же черным - можно обращаться); 

. - выхватить оружие и атаковать стражу; 

- отойти в сторонку и пересмотреть свое решение. 

При выборе в первом меню "ночного варианта" Вам будет предложено сле- 
дующее меню: 

- вызвать ночную стражу и, ссылаясь на свою славу, получить пропуск в го- 

род; 

- "уболтать" стражу, применяя находчивость и умение говорить; 

- попытаться подкупить стражника; 

- применить алхимическую смесь; 

- призвать на помощь святого; 

- пересмотреть планы. 

Попав в город, Вы оказываетесь на главной улице. Перед Вами следующие 
возможности - Вы можете направиться к: 

- политическому центру города; 

- крепости, возвышающейся над городом; 

■ центральному рынку; 

- высоким шпилям церквей; 

- боковой улице, где также располагаются различные гильдии ремесленни- 
ков; 

- постоялому двору с конюшнями; 

- пристани и докам; 

- боковой улице, где Вы будете менее заметны; 

- живописной роще, где можно переждать время и расслабиться; 

- одним из основных городских ворот. 

ПОПАВ В ПОЛИТИЧЕСКИЙ ЦЕНТР ГОРОДА: 

- изучить объявления и узнать последние новости: 

- прочитать официальные сообщения, расклеенные на дверях и стенах; 

- распросить о событиях, происходящих на территории Империи; 

- узнать слухи о жизни города; 

- попытаться выяснить возможность подрядиться выполнить какое-нибудь 
задание; 

- отправиться в ратушу: 

- потребовать приема у главы местной власти; 

- распросить клерка об услугах, в которых нуждается глава местной вла- 
сти; 

- помолиться о получении аудиенции; 

- вернуться на площадь; 

- выйти на боковую улицу; 

- отправиться к церквям 

- отправиться на центральный рынок 

- уйти с площади по главной улице 

- уйти с площади по боковой улице 

ПОПАВ В КРЕПОСТЬ: 

- потребовать аудиенции с руководителем местной администрации 

- спросить у клерка об услугах, в которых нуждается глава местной админи- 
страции 

- помолиться о помощи в получении аудиенции 

- уйти по главной улице 

- уйти по боковой улице 

ПОПАВ НА ЦЕНТРАЛЬНЫЙ РЫНОК ВЫ МОЖЕТЕ НАПРАВИТСЯ К: 

- торговцам товарами повседневного спроса 

- лавкам иностранных купцов 
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- лавке аптекаря 

- банковскому офису ГІІОСЕН: 

- попросить письмо-кредит 

- получить деньги по письму-кредиту 

- попросить аудиенции с целью обсуждения специальных заданий 

- вернуться на рынок 

- уйти по боковой улице 

- офису представителя МЕБІСІ: 

- попросить письмо-кредит 

- получить деньги по письму -кредиту 

- попросить аудиенции с целью обсуждения специальных заданий 

- вернуться на рынок 

- уйти по боковой улице 

- залу лиги НАіЧЗЕАТІС (аналогично ГЛ ССЕК и МЕШСІ) 

- магазину ЕИССЕК 

- главной улице 

- боковой улице 

ПОПАВ К ЦЕРКВЯМ И СОБОРАМ: 

- посетить кафедральный собор (если он имеется): 

- посетить мессу 

- поговорить со священником 

- пожертвовать $$$$$, что может увеличить Ваши показатели ВГѴШЕ 
ЕАѴОК и ѴІКТЧЕ 

- пожертвовать одну из Ваших реликвий 

- испросить убежища 

- уйти из собора 

- посетить знаменитую церковь: 

- посетить мессу 

- исповедоваться 

- пожертвовать $$$$$, что может увеличить Ваши показатели БГѴШЕ 
ЕАѴОК и ѴІКТОЕ 

- пожертвовать одну из Ваших реликвий 

- испросить убежища 

- уйти из церкви по главной улице 

- уйти по боковой улице 

- посетить монастырь, где монахи изучают церковные законы и администри- 
рование: 

- предложить $$$$$, чтобы монахи упомянули Вашу группу в своих мо- 
литвах и в надежде на восстановление БІѴШЕ ЕАѴОК 

- попросить обучить группу различным дисциплинам 

- изучить святых в их библиотеке 

- попросить помощь в излечении ран (монахи всегда отсылают к лекарю) 

- испросить убежища 

- уйти из монастыря 

- отправиться на главную городскую площадь 

- отправиться по соединительной улочке к крепости 

- уйти по главной улице 

- уйти по боковой улице 

ПОПАВ НА ПОСТОЯЛЫЙ ДВОР С КОНЮШНЯМИ: 

- узнать последние сплетни и новости (аналогично политическому центру) 

- расслабиться за хорошим обедом и выспаться 8 часов за сумму в $$$$$ 

- снять помещение для занятий, учебы, молитвы или проведения эксперимен- 
тов: каждый из персонажей может выбрать себе род занятий 

- ^ - просто расслабиться 

- К - восстановить силы 

- Р - молиться о получении БГѴШЕ РАѴОК 

- А - вести алхимические опыты (при выборе этой опции справа будет 
приведен список алхимических формул, имеющихся в распоряжении данного 
персонажа. Выбрав мышкой необходимую формулу, кликните слева на надписи 
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ШЕ ТШ8 ЕОКМІЛА. Справа появится состав смеси и указатель степени риска 
при ее изготовлении. Если ингредиенты имеются в наличии хотя бы у одного из 
членов группы, то смесь можно попытаться изготовить. 

Слева имеется меню: МОКЕ ВАТСНЕ8 - увеличить выход 

ГЕМГЕН ВАТСНЕ8 - уменьшить выход 

БІРЕЕКЕМТ ЕОКМІЛА - другая формула 

8АТІ8ГІЕБ \ѴІТН ТНІ8 - остановиться на этом 
Опыт показывает, что нет смысла изготавливать за один раз свыше 3 экземп- 
ляров смесей т.к. резко увеличивается вероятность неудачного исхода опыта. 
Процент, показывающий вероятность успеха опыта, определяется по формуле: 

100 + Р8 + ШТ + АЬСН - МР4, 


где: 


Р8 - РЕКСЕРТКШ - текущая характеристика персонажа 
ШТ - ШТЕЬЕОЕМСѴ - текущая характеристика персонажа 
АІ.СН - АЬСНЕМѴ - текущая характеристика персонажа 
МИ - магическое число для данной формулы 


- Е - заработать немного денег 

- С - охранять лагерь 

- Т - обучаться или тренироваться (в том случае, если группа предвари- 
тельно договорилась с монахами, астрологом, ученым в университете или лека- 
рем) 

- 8 - провести день, занимаясь избранными занятиями 

- іа - уйти 

- посетить конюшни с целью купить (продать) лошадей или мулов 

- оставить владельцу постоялого двора вещи 

- пересмотреть состав группы 

- выйти на главную улицу 

- выйти на боковую улицу 

ПОПАВ К ВЕРФЯМ И ДОКАМ: 

- сесть в лодку, направляющуюся в город за сумму в $$$$$ 

- уйти по главной улице 

- уйти по боковой улице 

ПОПАВ НА БОКОВУЮ УЛИЦУ ВЫ МОЖЕТЕ НАПРАВИТСЯ: 

- на главную улицу 

- к политическому центру города 

- в крепость 

- на центральный рынок 

- к церквям и религиозным центрам 

- боковой улице, ведущей к гильдиям ремесленников, постоялым дворам и 
другим районам 

- к докам и верфям 

- живописной роще, где можно отдохнуть и переждать время 

- другим памятным Вам местам 

- городской стене 

ПОПАВ В ЖИВОПИСНУЮ РОЩУ ВЫ МОЖЕТЕ: 

- переждать 1 час 

- переждать 3 часа 

- дождаться ночи 

- уйти немедленно по главной улице 

- уйти по боковой улице 

СВЕРНУВ НА БОКОВУЮ УЛИЦУ, ВЕДУЩУЮ К РЕМЕСЛЕННЫМ КВАР- 
ТАЛАМ ВЫ МОЖЕТЕ: 

- направиться к ремесленникам-оружейникам: 

- мечникам 
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- изготовителям доспехов 

- лучникам и Производителям огнестрельного оружия 

- менее воинственным гильдиям: 

- городскому хирургу и лекарю: 

- попытаться выяснить степень его мастерства 

- попросить помощи в лечении ран 

- попросить его обучить Вас искусству врачевания 

- купить/продать алхимические компоненты 

- астрологу: 

- купить более мощный философский камень за сумму $$$$$ 

- купить алхимические смеси 

- приобрести алхимические формулы 

- поменяться алхимическими формулами 

- пройти дополнительное обучение алхимии 

- поболтать и уйти 

- бродячим торговцам: 

- купить/продать 

- договориться с предводителями об обучении АКТІИСЕ (умению 
открывать замки) 

- ткачам (можно не ходить туда вообще) 

- постоялому двору 

- небольшой роще, где можно переждать время 

- району с повышенной преступностью, где можно: 

- переждать 1 час 

• походить вокруг, прислушиваясь к слухам 

- найти заброшенную комнату, где можно отдохнуть за мизерную плату 

- уйти по боковой улице 

- боковой улице 

- аллее, ведущей к отрезку городской стены, где можно: 

- бросить лошадей и выбраться наружу по сточной канаве 

- подкупить стражника за $$$$$, чтобы он разрешил уйти из города 

- дождаться темноты, бросить лошадей и перелезть через стену с примене- 
нием веревки 

- дождаться темноты, бросить лошадей и перелезть через стену 

- отправиться вместо этого к воротам 

- призвать на помощь святого 

- вернуться на улицу 

- узкому проходу, ведущему к городским воротам 

ПОПАВ К ГОРОДСКИМ ВОРОТАМ ВЫ МОЖЕТЕ: 

- просто выйти мимо стражников 

- спрятаться среди выходящего народа и выскользнуть из города 

- воспользоваться алхимической смесью, после чего выскользнуть из города 

- призвать на помощь святого 

- выхватить оружие и атаковать стражу 

- найти другой способ выбраться за пределы городской стены 

- не уходить пока из города 

ПРИМЕЧАНИЕ: ночные меню несколько отличаются от дневных. 

ОРГАНИЗАЦИЯ ГРУППЫ 

В группе один из ее членов должен быть предводителем. Его имя выделено 
желтым цветом. Все действия выполняет именно он. Он открывает двери, взла- 
мывает отмычками (ЮСКРІСК) замки, спускается по лестницам. Остальные чле- 
ны группы общаются с внешним миром только при его посредничестве. При по- 
купке оружия лидер осуществляет бартерные операции в их интересах. Иногда 
возникает необходимость смены лидера. Для этого нужно кликнуть мышкой на 
прямоугольнике с именем и показателями нужного персонажа в левой части эк- 
рана. Появится ЭП - экран персонажа. В верхней его части есть надпись КОТ 
І.ЕАПЕК. Если на ней кликнуть, она сменится на ЬЕАЛЕК. 

В центральной части ЭП представлено изображение оснащения персонажа - 
его доспехи и оружие. Спецификация этого добра дана слева - под базисными ха- 
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рактеристиками. Если кликнуть на окошке спецификаций • можно получить бо- 
лее полные названия доспехов и оружия, а также информацию о том, наложены 
ли на доспехи усиливающие их заклинания. 

Стандартный набор оснащения персонажа в ПАККІ-.АЫВ8 состоит из оружия, 
верхней части доспехов, нижней части доспехов, щита и оружия дистанционного 
действия (лук, арбалет, пистолет, мушкет). Для того, чтобы одеть на персонаж 
д^-лехи или вручить ему в руки оружие, нужно войти в его ВДШРМЕМТ, вы- 
брать лужную Вам вещь, нажать ЛК, не отпуская ее, переместить курсор на 
окошко спецификаций и только после этого отпустить кнопку мыши. В окошке 
спецификаций появится соответствующая надпись, а на изображении персонажа 
- соответствующий предмет. Для применения имеющихся у персонажа смесей - 
заклинаний подсветите их курсором (ЛК), после чего нажмите на клавиатуре бу- 
кву "Р". Это относится к заклинаниям личного пользования, которые не нужно 
швырять в противника. В окошке ЕОКМШАЕ можно посмотреть, какие форму- 
лы есть у данного персонажа и какие компоненты нужны для их приготовления. 

В окошке 8АШТ8 можно ознакомиться с перечнем святых, с которыми зна- 
ком данный персонаж. Если на имени святого сделать ЛК, то появится экран, с 
помощью которого можно обратиться к этому святому за помощью. Здесь же рас- 
сказывается краткая история святого и перечисляются блага, которые он может 
сотворить. В граф 8ИССЕ88 указывается в процентах вероятность успеха при 
воззвании. Имеется и небольшое меню: 

М - потратить больше ШѴШЕ ЕАѴОК 

Ь - потратить меньше ВІѴШЕ ЕАѴОК 

Р - помолиться сейчас за... (мышкой можно выбрать персонаж). В некоторых 
случаях молитва будет относиться ко всей группе. Обычно ее положительное воз- 
действие в этом случае отразится на лидере группы. 

Б - не молиться прямо сейчас 

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ ПО КАРТЕ 

В ходе выполнения разных заданий группе придется много путешествовать. 
При этом Ваши персонажи будут попадать в различные ситуации. В таких случа- 
ях будут появляться соответствующие меню с возможными выборами. Несколько 
советов: не пытайтесь врываться силой в разные хижины, жители которых про- 
сят оставить их в покое. Не сражайтесь с конвоями разных епископов, которые 
требуют от Вас заплатить за проезд по дороге. Даже если Вы победите, у Вас 
уменьшится показатель ѴІКТОЕ. Не стремитесь уклоняться от диких кабанов, 
обычно все равно приходится с ними драться. Старайтесь почаще обращаться за 
помощью к святым, если предоставляется такая возможность. Стремитесь полу- 
чить разрешение на сопровождение разных караванов и групп паломников. Это 
может вылиться в повышение ѴІКТОЕ. При угрозе \ѴШЭ НІШТ (дикой охоты) 
попытайтесь спасти жертву, за которой она гонится. Если жертвой выступает Ва- 
ша группа, попробуйте удрать на лошадях (если они у Вас быстрые). В дальней- 
шем познакомьтесь со 81. РЕТЕК - и проблема дикой охоты для Вас исчезнет. 
При бзнакомлении с незнакомыми замками несколько раз поговорите с крестья- 
нами. Забирайтесь внутрь такого замка только в том случае, если крестьяне 
страдают. После победы над их нехорошим господином каждый член группы по- 
лучит серьезную добавку в ѴІКТОЕ . Если Вам удастся выручить попавший в за- 
саду караван, в награду получите хорошее оружие. 

Во время перемещения по карте Вы можете устроить засаду или стать лаге- 
рем для восстановления сил. Игра разбивает лагерь для Вашей группы автомати- 
чески каждую ночь. 

СХВАТКИ 

После начала схватки Вы получаете возможность наблюдать за происходя- 
щим в изометрии. Схватки происходят в реальном масштабе времени. Персона- 
жи, если на них нападают, начинают обороняться автоматически. В любой мо- 
мент Вы можете сделать паузу и дать указания своим подопечным. Вы можете 
также сменить им оружие, доспехи, применить защитные и восстановительные 
заклинания, передать предметы от одного персонажа другому, даже если они на- 
ходятся далеко друг от друга. Персонажи могут стрелять в противника (М), если 
он не находится рядом с ними. При этом должна выдерживаться линия прицели- 
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вания. Из-за угла в этой игре стрелять нельзя. То же относится и к метанию со- 
судов с заклинаниями. После сближения бой ведется основным оружием в режи- 
ме стандартной атаки (А), атаки берсеркера (В) или парирования (Р). Персонаж 
может оторваться от противника, если ему дать указание безоговорочно направ- 
ляться в некоторую точку, убегать (Е). Бросаться алхимическими смесями персо- 
нажи будут по команде (Т). Выбор смеси для очередного броска можно сделать из 
меню с перечнем доступных для броска смесей. 

После выбора песонажа (с помощью ЛК) можно войти в меню 0КБЕК8 (с по- 
мощью ПК в верхней части экрана), откуда можно сделать следующие действия: 


КЕ81ШЕ 

- пробел 

- продолжать 

**** ЕШІ8НЕВ 

- ЕИТЕК 

- персонаж закончил операцию 

ЕЫЕМУ ШЕО 

- Е 

- информация о противнике 

ѴѴАЬК ТОѴѴАКБЗ 

- ѴѴ 

- идти по направлению 

ЕБЕЕ ТОѴѴАКБЗ 

- Е 

- убегать по направлению 

НАЬТ 

- Н 

- остановиться 

ТКАѴЕЬ АЗ СКОБР 

- О 

- перемещаться в составе группы 

ТКАѴЕЬ ЗШСЬЕ ГІЬЕ 

-Я 

- перемещаться цепочкой 

Б8Е ВООК 

- И 

- открыть/закрыть дверь 

ШЕ ЗТАІКЗ 

- И 

- подняться/спуститься по лестнице 

ОРЕЫ СНЕ8Т 

- о 

- открыть сундук 

РІСК ШСК 

- р 

- открыть замок отмычкой 

ВІЗЗОЬѴЕ ШСК 

- Б 

- растворить замок 

ВІ8АКМ МОПЕКАТЕ ТКАР 

- Б 

- обезвредить несложную западню 

8БККЕКВЕК (АЬЬ) 

- 8 

- всем сдаться 

ШОТ ВОВІЕ8 

- Ь 

- обчистить тела 

ЕХІТ ВАТТЬЕЕІЕЬВ 

- X 

- покинуть поле боя 

САМСЕЬ СІѴШС ОКВЕКЗ 

- Е8С 

- прекращение отдачи распоряжений 


ПРИМЕРНЫЙ ПЕРЕЧЕНЬ УМЕНИЙ И ИСКУССТВ ПЕРСОНАЖЕЙ 


Ешіигапсе (Епй) 
ЗігепіЬ (8Ьг) 
А^іІНу (А^І) 
Регсерііоп (Рег) 
ІпЫІееепсе (Іпі) 
СЬагізша (СЬг) 
Піѵіпе Гаѵог (ОЕ) 


- Выносливость 

- Сила 

- Ловкость 

- Интуиция 

- Интеллект 

- Обаяние 

- Благосклонность святых 


ѴѴеаропв Есі^есі СѴѴЕс1§) 
ѴѴеаропз Ішрасі (\ѴІтр) 
■\Уеаропв Ріаіі СѴѴЕ11) 

ЛѴеаропв Роіеагт (\ѴРо1) 
ѴѴеаропв ТЬгочѵп (ѴУТЬг) 
\Ѵеаропз Воиг (\УВо\ѵ) 

Ѵ/еаропа Міваііе Пеѵісе (УШзсІ) 

'X 

АІсЬету (АІсЬ) 

Ке1і§іоиз Тгаіпіп^ (Кеіе) 

Ѵігіие (Ѵігі) 

8реак Соттоп (8ркС) 

8реак Ьаііп (8ркЬ) 

Кеасі & АУгИе (К&ЛѴ) 


- Владение клинками 

- Владение ударным оружием 

- Владение цепным оружием 

- Владение оружием на древках (алебарды) 

- Владение метательным оружием 

- Владение луком 

- Владение арбалетами и оружием 

- Знание алхимии 

- Религиозность 

- Добродетель 

- Умение разговаривать с простолюдинами 

- Знание латыни 

- Грамотность 


Неаііпе (Неаі) 
Агіійсе (АгП) 
8іеаШі (8і1і) 
Зігееіигізе (8і;іЛѴ) 
Кісііпе (Кігіе) 
АУоосІлѵізе (\Ѵгі\Ѵа) 


- Лекарство 

- Умение открывать замки 

- Умение скрытно передвигаться 

- Знание улиц 

- Искусство верховой езды 

- Знание леса 
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ОПИСАНИЕ СВЯТЫХ 

(Перечень неполон - не было времени исследовать всех) 

зсдедщд 

покровительствует: сестрам милосердия 
немного увеличивает: СЬагівта, Епсіигапсе (только лечит) 
сильно увеличивает: Епсіигапсе (для персонажей-женщин) 
день святого: 5 февраля 
Ы. А С ЗД Е 8 

сильно увеличивает: обаяние и местную репутацию (только в том случае, ес- 
ли в группе есть хотя бы одна женщина) 
день святого: 21 января 
8САІРАП 

очень сильно увеличивает: \ѴоосІ\ѵізе (знание леса), может дать группе воз- 
можность общаться с дикими животными 
день Святого: 31 января 
81.АІДЕКТ ТНЕ ОКЕАТ 

покровительствует: учащимся 
очень сильно увеличивает: алхимию 

сильно увеличивает: знание латыни и умение читать/писать 
немного увеличивает: интеллект и интуицию 
день святого: 15 ноября 
81-А.Ь СЦШ 

покровительствует: учащимся 

очень сильно увеличивает: знание латыни и умение читать/писать 

немного увеличивает: интеллект 

эффекты: улучшает отношение знати к группе 

день святого: 19 мая 

покровительствует: домашним животным, изготовителям корзин и больным 
кожными болезнями 

слегка увеличивает: силу и выносливость (только лечит), обаяние хорошо 
увеличивает: 8реак СотгПоп (общение с простолюдинами) и знание латыни 
очень сильно увеличивает: умение читать/писать 
эффекты: может изгонять демонов 
день святого: 17 января 
Зі.АКШЬГ 

слегка увеличивает: силу и интеллект 

увеличивает: умение читать/писать, Зігееілѵіве (знание улиц), верховую езду 
(Кійіпй), интуицию 

сильно увеличивает: все боевые умения 
день святого: 18 июля 

З і. ДРОЦЬША ЩЦ З 

слегка увеличивает: силу 
увеличивает: выносливость 

эффекты: вызвацный во время схватки, может обратить противника в бегство 
день святого: 8 января 
ШЖХНБЛ ШЕ 

покровительствует: философам, студентам, библиотекарям и девушкам 

очень сильно увеличивает: Зреак Соішпоп 

хорошо увеличивает: обаяние 

слегка увеличивает: интеллект 

день святого: 25 ноября 

з і,с атн бкш ед е зі щ а 

покровительствует: Италии 

хорошо увеличивает: интуицию и обаяние 

сильно увеличивает: Зреак Соттоп 

эффекты: может помочь ощутить присутствие дьявола или увидеть пророче- 
ские сны 

день святого: 30 апреля 
покровительствует: музыкантам 
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слегка увеличивает: обаяние 

очень сильно увеличивает: местную репутацию при наличии музыкального 
инструмента 

эффекты: может спасти от смерти от удушья 
день святого: 23 ноября 
ЗІ.СВОУ/ЦЬГ 

слегка увеличивает: интеллект и интуицию 

прилично увеличивает: силу, знание латыни и все воинские умения 
день святого: 15 января 

81.СНЩЗТША А 8 Т 0М 5Н. 
слегка увеличивает: обаяние 
прилично увеличивает: ловкость 

эффекты: может унести группу прочь от неприятностей 
день святого: 24 июля 
81.СНШ8ТОГЕК 

покровительствует: путешественникам, пересекающим реки 
очень сильно увеличивает: знание леса и верховую езду 
хорошо увеличивает: умение стрелять из лука 
увеличивает: скорость передвижения, выносливость 
слегка увеличивает: силу 
день святого: 26 июля 
81.СОШЛЫ ОЕ СШУИЕ 

очень сильно увеличивает: 8реак Сошпюп 
хорошо увеличивает: умение читать/писать 
увеличивает: обаяние и знание латыни 
день святого: 25 ноября 
81.СНІ8РШ 

покровительствует: работающим с кожей 

эффекты: может улучшиться качество всех неметаллических доспехов 
день святого: 26 октября 

ВЬР АМШі 

покровительствует: парикмахерам и хирургам 

очень сильно увеличивает: выносливость (полностью восстанавливает) 
хорошо увеличивает: силу 

эффекты: автоматически дает знание святого ЗЬ.Созтав 
день святого: 27 сентября 
31.РЕѴ0ТА 

покровительствует: Монако и Корсике 

очень сильно увеличивает: выносливость (восстанавливает полностью), обая- 
ние 

эффекты: помогает вытерпеть пытки или избежать их, может улучшить мест- 
ную репутацию на территории Монако или Корсики 
день святого: 17 января 
81.. Р0МШ ІС 

покровительствует: астрономам 

хорошо увеличивает: интеллект, 8реак Соттоп, знание латыни и грамот- 
ность (Кеаб/ІѴгііе) 

эффекты: может расположить к группе членов инквизиции 
день святого: 9 августа 
81 -РОКОТНУ ОГ МОМТАЦ 

хорошо увеличивает: обаяние и умение лечить 
увеличивает: интуицию 

эффекты: может ощутить присутствие дьявола, особенно - на территории Гер- 
мании. При случае может выделить нуждающемуся члену группы отличный 
длинный меч. 

день святого: 31 октября 

81.РПН8ТАН 

покровительствует: оружейникам и ювелирам 
очень сильно увеличивает: взламывание замков 

увеличивает: интуицию, воинские искусства, алхимию и знание улицы 
эффекты: может улучшиться качество всех металлических доспехов группы 


45 



день святого: 20 мая 
81.РТМР1ША 

покровительствует: эпилептикам и умственно больным 
сильно увеличивает: скрытность передвижения (81еаШі) 
хорошо увеличивает: выносливость 
увеличивает: ловкость и лекарские способности 

эффекты: может вылечить некоторые болезни и обратить в бегство слуг дья- 
вола. 

день святого: 16 мая 
ЗЬЕРѴУАВ Р С0М ГЕ3 8ОК 

увеличивает: интеллект, интуицию, воинские искусства, верховую езду 
слегка увеличивает: выносливость 

эффекты: при вызове обеспечивает всем членам группы добродетель не мень- 
ше 20 - за весьма приличную сумму. Может помочь определить присутствие дья- 
вола в среде знати. 

день святого: 14 октября 

ЁкЕШЕР ВЕ В Т 

хорошо увеличивает: знание леса и верховую езду 
увеличивает: обаяние и 8реак Соттоп 

эффекты: позволяет группе перемещаться по рекам, как по земле 
день святого: 8 ноября 

а ы вв АЗміі з 

покровительствует: морякам 
увеличивает: ловкость и интуицию 

эффекты: может расположить к группе моряков. Может увеличить сопротив- 
ляемость группы огню и молнии 
день святого: 3 июня 

очень сильно увеличивает: скрытности передвижения 
хорошо увеличивает: знание леса 
увеличивает: ловкость 

эффекты: позволяет один раз в жизни осуществить чудодейственный побег из 
места заключения 

день святого: 14 января 

ашшіды 

увеличивает: обаяние, ловкость, 8реак Соттоп и грамотность 
слегка увеличивает: знание улиц 

эффекты: после его вызова группа может двигаться по воде, как по земле, на 
протяжении одного дня 

день святого: 11 сентября 

аУЖЫЕУ ІЕУБ 

покровительствует: при стихийных бедствиях 
увеличивает: выносливость 
слегка увеличивает: силу 

эффекты: позволяет группе во время схваток наносить удар первой. Вызван- 
ная во время схватки, может обратить противника в бегство. 

день святого: 3 января 
81.СЕОЕОЕ 

покровительствует: рыцарству и крестоносцам 

очень сильно увеличивает: воинские искусства и верховую езду 

хорошо увеличивает: силу 

слегка увеличивает: ловкость 

эффекты: может улучшить качество оружия и доспехов 
день святого: 24 апреля 
81.0ЕВТВЦРЕ О’ШѴЕЬЬЕЗ 

покровительствует: путешественникам и садовникам 
очень сильно увеличивает: грамотность 
хорошо увеличивает: знание леса и латыни 
слегка увеличивает: верховую езду 

эффекты: позволяет мгновенное перемещение группы в ближайший город, 
может выдать пророческие видения будущего 
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день святого: 18 марта 
ЗІ.СІЬЕЗ 

покровительствует: калекам и нищим, животным 
невероятно сильно увеличивает: знание леса 
очень сильно увеличивает: скрытность передвижения 
хорошо увеличивает: выносливость 
УМЕНЬШАЕТ: ловкость и боевые искусства 
слегка увеличивает: знание улиц, силу 
день святого: 2 сентября 

аш ш шш 

покровительствует: Силезии 

хорошо увеличивает: лекарство и местную репутацию в Силезии 
увеличивает: силу и выносливость 

эффекты: при вызове находящаяся поблизости знать может проговориться и 
выдать кое-какую информацию 
день святого: 16 октября 

аьі шывх 

хорошо увеличивает: все воинские искусства 
увеличивает: интеллект 

эффекты: при связях со знатью может улучшить местную репутацию 
день святого: 13 июля 
ЗЕ.НІЬРЕОАКР 

очень сильно увеличивает: интуицию 

эффекты: может выдавать полезные видения, особенно в тех случаях, когда 
группа находится недалеко от Рейна (КНШЕ). Иногда увеличивает местную ре- 
путацию 

день святого: 17 сентября 

ёі.і ід т ур 

сильно увеличивает: обаяние 

хорошо увеличивает: воинские искусства и 8реак Соттоп 
слегка увеличивает: верховую езду 
день святого: 7 ноября 

ШЗІРР ВЕ 

покровительствует: фермерам, г.Мадриду 
хорошо увеличивает: знание улиц 
увеличивает: обаяние 
слегка увеличивает: Зреак Соттоп 

эффекты: может увеличивать местную репутацию в Испании и Мадриде, а 
также - увеличивать обаяние 
день святого: 15 мая 
8ЫАМЕЗ 

покровительствует: Испании 
хорошо увеличивает: добродетель (ѴІКТИЕ) 
временно незначительно УМЕНЬШАЕТ: интеллект 
слегка увеличивает: силу, выносливость и обаяние 
эффекты: может улучшить местную репутацию в Испании 
день святого: 25 июля 
ЗЫАШАКШ8 

эффекты: святой может предотвратить атаку диких животных. Если в группе 
имеется реликвия - сосуд с кровью святого, - то перед ней не устоит ни один про- 
тивник. 

день святого: 19 октября 
З^ОНИ СЫМАСЦЗ 

слегка увеличивает: ВСЕ искусства, добавляя по 1 за каждые пять пойнтов 
добродетели просящего 
день святого: 30 марта 
81.303ЕРН 

покровительствует: плотникам и путешественникам 
очень сильно увеличивает: взламывание замков 
хорошо увеличивает: знание улиц 
увеличивает: обаяние в черте города 
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день святого: 19 марта 

аи шрЕ 

покровительствует: попавшим в безвыходное положение 
слегка увеличивает: все характеристики и все искусства 
эффекты: может оказать помощь в безнадежной ситуации 
день святого: 28 октября 
81.1А8РІЗІАЦ8 

хорошо увеличивает: верховую езду и боевые искусства 
увеличивает: Зреак Соттоп 
слегка увеличивает: ловкость и силу 
день святого: 27 июня 
81.ІЛАУКЕМСЕ 

хорошо увеличивает: обаяние, знание улиц и 8реак Сопшіоп 
эффекты: может полностью восстановить выносливость. Может помочь группе 
выдержать пытки или избежать их 
день святого: 10 августа 

ашшш 

увеличивает: все воинские искусства 

эффекты: может улучшить качество оружия у одного из персонажей 
день святого: 15 марта 
81.ШКЕ 

покровительствует: физикам и художникам 
очень сильно увеличивает: лекарское умение 
хорошо увеличивает: силу и выносливость 
день святого: 18 октября 
8І.ШТСАКРІ8 

хорошо увеличивает: обаяние 
увеличивает: интуицию и добродетель 

эффекты: иногда может переносить людей через препятствия. Соучастие в ее 
экстазах ведут к расходу выносливости 
день святого: 16 июня 

зш а еоа в е т ОГ «шт о ка 

очень сіільно увеличивает: лекарские навыки 

хорошо увеличивает: 8реак Соттоп, силу и выносливость (полностью) 
день святого: 22 февоаля 
81. МАКК 

покровительствует: нотариусам, писателям, Венеции и Египту 
хорошо увеличивает: ловкость грамотность 
день святого: 7 октября 
81.МАКТЩ ОГ ТОЦК8 

покровительствует: солдатам и всадникам 

очень сильно увеличивает: Зреак Соттоп, верховую езду 

хорошо увеличивает: интуицию 

увеличивает: обаяние 

эффекты: может почувствовать присутствие дьявола в людях, помогает ле- 
чить раны, если на персонаже есть доспехи 
день святого: 11 ноября 
81.МАТТНЕ1Ѵ 

покровительствует: банкирам 
очень сильно увеличивает: грамотность 
хорошо увеличивает: знание латыни 
увеличивает: интеллект 

эффекты: может увеличить местную репутацию в глазах ГІКЮЕК и МЕШСІ 
день святого: 21 сентября 
31.М03Е8 ТНЕ ВІА-СК 

очень сильно увеличивает: скрытность передвижения 
сильно увеличивает: все воинские искусства 
хорошо увеличивает: знание леса и улиц 
день святого: 28 августа 
5Щ РІІД А 

покровительствует: слепым 
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увеличивает: интуицию 
эффекты: может осветить местность 
день святого: 13 декабря 
8СОРО 

хорошо увеличивает: интуицию 

увеличивает: все воинские искусства и Зрерк Сотшоп 
слегка увеличивает: обаяние 
день святого: 30 июня 
ЕЦ-ОЬАР 

покровительствует: Норвегии 

хорошо увеличивает: все воинские искусства, выносливость 
день святого: 29 июля 
8Е.РАТЩСК 

исключительно увеличивает: знание латыни 

очень сильно увеличивает: обаяние, владение некоторыми типами оружия 
8реак Соішпоп и грамотность 
хорошо увеличивает: силу 

эффекты: во время сражения может усилить защиту доспехов от метательно 
го оружия 

день святого: 17 марта 
8СРА1Л, 

покровительствует: Мальте и Греции 

очень сильно увеличивает: Вреак Соішпоп, грамотность 

хорошо увеличивает: знание латыни 

увеличивает: обаяние 

слегка увеличивает: выносливость, силу (пойнт) 

эффекты: может помочь при бегстве, увеличивает местную репутацию в Гре 
ции и на Мальте 

день святого: 7 марта 
81. РАЩі ТНЕ ЗІМРЬЕ 

восстанавливает: потраченные силу и выносливость 

эффекты: может помочь группе разгадать мотивы поведения персонажей, вы 
зывающий персонаж временно теряет половину интеллекта 
день святого: 28 января 
81.РЕКРЕТЦА 

хорошо увеличивает: обаяние 

эффекты: может обратить в бегство диких животных 
день святого: 7 марта 
ЗСРЕТЕК 

покровительствует: рыбакам 

сильно увеличивает: умение сражаться лечами (Е<і§е<і ѴѴеаропз) 

хорошо увеличивает: врачевание 

увеличивает: силу, 8реак Соішпоп, знание латыни 

эффекты: может помочь при бегстве из тюрьмы, вызывающий персонаж вре 
менно теряет половину интуиции (Регсерііоп) 
день святого: 29 июня 
ЗСК А Р НА В Ь 

покровительствует: слепым 

очень сильно увеличивает: врачевание 

увеличивает: ловкость и интуицию 

эффекты: может уничтожить и очистить места поклонения дьяволу и языче 
ским богам 

день святого: 29 сентября 
ЗСКАУМ(ЖР РЕКАГОЕТ 

покровительствует: адвокатам 
очень сильно увеличивает: грамотность 
хорошо увеличивает: интеллект 

эффекты: позволяет передвигаться по воде, как по суше, улучшает репута 
цию в глазах доминиканцев 
день святого: 7 января 


4 - Компьютерные игры, вып. 6 
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81.КАУМ(ЖР ШЫі 

очень сильно увеличивает: алхимию и грамотность 
хорошо увеличивает: интеллект 

эффекты: если у вызывающего персонажа очень низкие показатели силы и 
выносливости, то их значение поднимается до 9. 

день святого: 30 июня ■ 

ЗІ.КЕШОЬР 

покровительствует: каменщикам 

очень сильно увеличивает: умение вскрывать замки 

хорошо увеличивает: выносливость 

увеличивает: алхимию 

УМЕНЬШАЕТ: обаяние 

эффекты: молящиеся могут начать находить потайные двери и взбираться по 
каменным стенам 

день святого: 7 января 
81.3АВА5 ТНЕ ООТН 

восстанавливает: силу и выносливость 
увеличивает: обаяние 
день святого: 2 апреля 
81.8ТЕРНЕК 

покровительствует: Венгрии 

хорошо увеличивает: верховая езда и все воинские искусства 
увеличивает: интеллект, обаяние и умение разговаривать с простолюдинами 
эффекты: местную репутацию в Венгрии 
день святого: 16 августа 

8_15ШТНВЕ КТ 

очень сильно увеличивает: умение разговаривать с простолюдинами 
хорошо увеличивает: обаяние 
увеличивает: выносливость 
слегка увеличивает: силу 
день святого: 1 мая 
ЗІ.ТНАЬЕЬАЕЦЗ МЕКСІЕЦЬ 

очень сильно увеличивает: врачевание 
увеличивает: выносливость 
слегка увеличивает: силу 
день святого: 20 мая 
81.ТНЕОРОК ТІКО 

очень сильно увеличивает: искусство верховой езды 
сильно увеличивает: все воинские искусства 
увеличивает: обаяние 
день святого: 9 ноября 
З^ѴАЬ ЕЖЩЕ 

покровительствует: влюбленным 
хорошо увеличивает: обаяние и врачевание 

увеличивает: скрытность и умение разговаривать с простолюдинами 
слегка увеличивает: силу и выносливость 
эффекты: может расположить к группе персонажи игры 
день святого: 14 февраля 
ЗкУЛЦЗ 

покровительствует: танцовщикам, актерам, комикам и эпилептикам 
хорошо увеличивает: обаяние и ловкость 

эффекты: может излечить от припадков эпилепсии, изгнать демонов, а также 
| перенести группу в ближайший город. Взывающий о помощи к этому святому 
может потерять немного выносливости. 

день святого: 15 июня 
ЗІ.ІѴІЬЬЕВАЬР 

очень сильно увеличивает: умение разговаривать с простолюдинами 
хорошо увеличивает: обаяние 
увеличивает: знание леса 
день святого: 6 июня 
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очень сильно увеличивает: умение разговаривать с простолюдинами 
хорошо увеличивает: обаяние 
увеличивает: знание леса 

эффекты: может улучшить местную репутацию в северной Германии 
день святого: 7 ноября 

ОПИСАНИЕ ФОРМУЛ 


-Кагі з Глохшие Агот 


еігиз Вз' Ыохіоиз 
ігота 


егагб С'з Мохіоиэ 
гота 


ісоіаз ПаттеГз 
уеЬигп 


оіотоп'з ЕуеЬигп 


иііпиз оі О'з Віаск 
ІошІ 


гіепіаі Віаск Сіоиб 


-Кахі'з Пеабизі 




ісЬагс! Аз' Пеасіизі 


писание 


разует большое зловонное об- 
іако, попавшим в него людям 
тановится дурно, у них умень- 
иаются показатели боевых ис- 
усств 


)бразует большое зловонное об- 
іако, попавшим в него людям 
тановится дурно, у них умень- 
шаются показатели боевых ис- 
усств 




Вгітзіопе 
1 СЬоІегіс Вазе 
1 Заприте Вазе 
1 Меіапс. Вазе 


осуд с ослепляющей пылью, у 
юраженного в значительной сте- 
іени уменьшаются показатели 
скусств 



■устое облако черного дыма; по- 
югает тайно перемещаться, по- 
іышая показатель скрытности и 
юнижая интуицию 


блако раздражающей пыли; 1 АпЫшопі 

уменьшает владение искусствами 1 Оргітепі 
юответственно качеству доспехов 1 №кеі 
;ели 1 СЬоІегіс Вазе 

2 Заприте Вазе 


лако раздражающей пыли; 1 Оргітепі 
менынает владение искусствами 1 АУЬііе СіппаЬаг 
оответственно качеству доспехов 1 Кікеі 
;ели 1 СЬоІегіс Вазе 

1 Заприте Вазе 
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егагсі С'з Еаіег ІУаІег [маслянистая кислотоподобная 
жидкость, способная разъедать 
металлические доспехи. Опасна в 


зготовлении. 


оіотоп'в Еаіег \Ѵа1ег [маслянистая кислотоподобная 
жидкость, способная разъедать 
металлические доспехи. Опасна в 


зготовлении. 


І-Кіпсіі ВгеаіЬ о і Беаі [ядовитое облако смертоносных 
испарений. Его воздействие не 
ослабляется доспехами. 


ІЬегіиз Мз 8Ъопе-Таг [лужа липкой жидкости, замедля- 
ет передвижение всех, кто в нее 
попадает 


і 


гісап ЗипЬигзІ 


слепляющая вспышка; поражае 
сех, кто находится поблизости 


гоІНег ЕНаз' ЗипЪигзі [ослепляющая вспышка; поражае 
всех, кто находится поблизости 


аутипсіиз Ьз 
ипЪигзі 



аітопійез 

ЪипсіегЬоІі 


слепляющая вспышка; поражае 1 Маіщапез 99 

сех, кто находится поблизости 1 ІѴЬНе СіппаЬаг 

1 Адиа Ке^іа 

1 2іпкеп 

2 Вгішзіопе 


акупоренный сосуд. При ударе 1 Мапдапез 139 

взрывается с огромной силой. 1 Вгітзіопе 


1-Ташіті'з ТЬипйегЬоПЬакупоренный сосуд. При ударе 
взрывается с огромной силой. 


іЪп ІІтаіГз ТгиеШ^М [масло, увеличивает точность ме- 
чтательного оружия 


-Вііпці в ТгиеШ^М |масло, увеличивает точность ме- 
ггательного оружия 
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и&Ь з АгаЬіап Гіге 


іпсепі; Вз БеасИу 
31асІе 


1-МаігШз Зігоп^есі&е 


:ипкое обжигающее вещество, 
юторое пристает к коже и про- 
дает доспехи 


асло для смазывания клинков, 
ри этом вред наносимый при 
даре существенно увеличивается 


Ъп КизЬсІ з Огеаіролѵег 


асло для нанесения на клинки 
і оружие на длинных рукоятях 
алебарды и т.п.), которое увели- 
ивает их эффективность 


:асло, которое при нанесении на 
ружие повышает его качество 



ісЬаеІ Зсоі'з 
е\ѵ-\Ѵіпсі 



оЪ сіе Кеіепе’з Ігопаг 


11 &І 1 з Ігопагш 


аууап'з С^иісктоѵе 


іспагсі А з (Іиісктоѵе 


іспаеі 8 Еззепсе оі 


писание: зелье, которое восста- 
авливает выносливость 


елье, которое восстанавливает 
ыносливость 


елье, которое повышает силу 
ыше максимума 


елье, которое может увеличить 
илу свыше максимума 


елье, которое может увеличить 
[овкость свыше максимума 


елье, которое может увеличить 
[овкость свыше максимума 


ечащее зелье, восстанавливаю- 
щее силу и выносливость 


Зоіапсеае 
1 Мопбга^ога 
1 Сатотііе 
1 СЬоІегіс Вазе 
Заприте Вазе 



1 Базѣ. Віаск Веа 101 
1 Зоіапсеае 
1 Сатотііе 
1 РЫе&таІіс Вазе 
1 Зап^иіпе Вазе 
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ІіЬп УагісГз Наггіагтог 

масло, улучшающее качество и 
толщину доспехов 

1 Мап^апез 

1 Ациа Кееіа 

2 №ке1 

3 2іпкеп 

4 Зап^иіпе Вазе 

1 

Могіепиз' 

Ггапз^огтаііоп 

очищающий раствор, который К 
тому же иногда создает золото 

1 Мап&апез 
1 Оргішепі 
1 Ациа Ке^іа 
3 Вгітзіопе 
3 Риге СоЫ 

195 

Ыісоіаиз оі А'з 
Ггапзіогтаііоп 

очищающий раствор, который к 
тому же иногда создает золото 

1 2іпсЫеп(іе 
1 Оргітепі 
1 Ациа Ке^іа 
1 Вгітзіопе 
1 Риге СоИ 

210 

Агіа Каз' Тгивзі^Ьі 

у персонажа, который выпьет это 
зелье, повышается показатель 
интуиции 

1 Зоіапсеае 
3 Мопйгаеога 
1 РЫе^таііс Вазе 
1 Зап&иіпе Вазе 

105 

Киііпив о і О'з 
Тгиезі§Ы 

у персонажа, который выпьет это 
зелье, повышается показатель 
интуиции 

1 Аіит 

2 Мопйгаеога 
1 Сатотііе 

1 РЫе^таііс Вазе 

2 Заприте Вазе 
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М/Ч - Мистическое число 


О НЕДОСТАТКАХ ИГРЫ 

К сожалению, впечатление от игры портит невероятное количество огрехов ее 
создателей. Одна из самых серьезных неприятностей связана с запоминанием иг- 
ры. В соответствии с файлом КЕАОМЕ.ТХТ правильное запоминание происходит 
только тогда, когда группа находится на постоялом дворе, лагере или за предела- 
ми города на местности. При каждом запоминании создается новый файл, поэто- 
му приходится периодически удалять старые. При запоминании игры в переры- 
вах между сражениями одной серии (например, при разборках на шабаше) и по- 
следующем вызове запомненной игры наблюдается следующий эффект: Ваши 
персонажи, как и положено после драки, ослаблены, заклинания потрачены, дос- 
пехи подпорчены, а им вдруг предлагается опять подраться там, где они уже по- 
бедили. 

Прямо в ходе игры у меня внезапно произошла перекраска одежд персонажей 
в какие-то зеленовато-грязные цвета. После некоторых сражений на поле боя ос- 
таются "предметы", названия которых состоят из набора символов псевдографи- 
ки. Не пытайтесь их подобрать - это чревато последствиями. Время от времени 
Ваш "лидер" будет застревать при исследовании рыцарских замков или других 
лабиринтов, словно приклеиваясь к какому-нибудь углу, перестав реагировать на 
Ваши команды. Чтобы спасти ситуацию, переназначьте лидера в группе и, задав 
режим передвижения цепочкой или группой, перейдите на другой этаж или вооб- 
ще уйдите из лабиринта. Иногда происходит полное перестроение графических 
составляющих лабиринта - дальше бродить по нему бесполезно - выходите в БОЗ 
и вызывайте сохраненную игру. К недостаткам игры я отнес бы также возмож- 
ность повторно проходить пройденные этапы в замке Апокалипсиса. Это сбивает 
с толку и не дает никаких новых преимуществ. Не думаю, что мне удалось на- 
звать все те "хохмы", с которыми столкнетесь Вы, если все-таки решитесь поиг- 
рать в ОАККЬАИОЗ. 

Подытоживая общий обзор, можно сказать, что игра представляет собой 
смесь удачных находок и досадных промахов. Она обладает достоинствами, кото- 
рые ставят ее над играми типа "коли-руби", но в то же время тяжеловатое нача- 
ло, однообразные и слишком частые сражения, чересчур медленное перемещение 









персонажей в замках и лабиринтах, отсутствие возможности сохранять игру в са- 
мые ответственные моменты портят общую оценку. Уже через несколько часов 
игра начинает надоедать. Так что решайте сами - играть или ну ее подальше. 


ОАКК8ЁЕО 


Фирма - МІКА6Е/СУВЕК БКЕАМ8. Год выпуска - 1992. 
Монитор - ѴОА. Размер - 10 МЬ 


Требования к аппаратуре: ѴОА, АсІІдЬ, мышь (можно играть с джойстиком 
или только с клавиатурой). 

Фирма-создатель: Мігаее, СуЬег Огеагпз. 

Я думаю, что среди тех, кто в состоянии прочитать эти строки, едва ли оты- 
щется индивидуал, который еще не успел посмотреть прекрасный фантастиче- 
ский фильм Ридли Скотта "Чужие”. Вспомнили? Зверюга открывает пасть, а от- 
туда высовывается еще одна пасть. Бррр. К чему я веду? Персонажей фильма и 
персонажей игры сотворил один и тот же художник - Гигер (Н.В. Сщег). Его гра- 
фика придает игре совершенно особый колорит. Да и сюжетец тоже не подкачал. 
В отличие от веселых и юморных произведений фирмы 8ІЕККА в этом квесте все 
события воспринимаются серьезно. Не происхбдило ли это все на самом деле? 

Итак, наш герой - писатель Майк Доусон (Міке Ба\ѵ80п), который как две ка- 
пли воды похож на своего прототипа - создателя компьютерных игр (имя тоже 
совпадает), покупает в странном и неприветливом уголке города ТѴоосІІаші ШПз 
старый дом в викторианском стиле. Во время первого же посещения своих новых 
владениях его неудержимо тянет ко сну. Задремав, он испытывает странное виде- 
ние: будто бы в его голову имплантируется эмбрион Чужого. Проснувшись, Майк 
испытывает ужасную головную боль, которая усиливается день ото дня. Пони- 
мая, что происходит нечто ужасное, он решает найти разгадку своих снов и 
уничтожить первопричину головной боли. 

Вся игра построена на идее сосуществования параллельных миров. И если 
"нормальный" мир в "0агкзее<і" несколько странен, то параллельный ему мир, 
построенный на характерной графике Гигера, оставляет просто зловещее впечат- 
ление. Населяют его разные кошмарные создания и разумные комбинации из 
плоти и механизмов. Сгенерированные Гигером картинки монохромны - худож- 
ник настоял, чтобы его искусство было перенесено в игру в виде графики высо- 
кого разрешения. Отсутствие цвета само по себе не является в этом случае недос- 
татком, т.к. большинство своих работ художник сделал практически однотонны- 
ми, допуская только оттенки коричневого или темнозеленого цвета. 

Реальный мир в игре выглядит слегка веселее, красок в нем побольше, но и 
здесь присутствует ощущение ненормальности окружения. 

На мой взгляд, недостаточно удачно прописан центральный персонаж, кото- 
рый движется, подобно бездушному роботу. 

К плюсам можно отнести систему управления персонажем. Все функции игры 
доступны с помощью мыши. Обычно курсор имеет форму стрелки, если кликнуть 
ею на любом участке экрана - Доусон направится к указанному месту (если оно 
достижимо). Если стрелку переместить на край экрана, то в том месте, где есть 
переход в другие экраны она изменит свою форму. Каждый раз, когда курсор по- 
падает на объект, с которым можно произвести какие-нибудь действия, он меня- 
ет форму на указующий палец. Таким образом, очень легко определить предме- 
ты, которые не принадлежат игровому фону, а играют в игре активную роль. Ес- 
ли кликнуть на предмете правой клавишей, курсор опять изменится и примет 
форму вопросительного знака, с помощью которого Вы можете получить опреде- 
ленную информацию по предметам. Когда курсор натыкается на предметы, пред- 
ставляющие интерес, он может принимать форму восклицательного знака. 

Предметы, имеющиеся у главного персонажа (Іпѵепіогу), можно просмотреть, 
если подвести курсор к верхнему краю экрана. Для того, чтобы персонаж взял 
какой - нибудь предмет в руку, нужно изменить курсор на "палец" и кликнуть 
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им на интересующем Вас предмете (он будет подсвечен). При подборе некоторых 
предметов Вам будет предложено рассмотреть их вблизи. Это происходит всегда, 
когда при этом Вам следует что-нибудь прочесть. 

Игроки, которые еще не приобрели мышь (пора бы уже!), могут эмулировать 
ее с помощью клавиатуры или джойстика. Оба эти режима будут достаточно мед- 
ленными и неудобными, но играть Вы сможете. 

В игре нет специального приглашения для разговоров с остальными персона- 
жами, но в случае необходимости они заговорят с Вами сами. Услышать речь Вы 
сможете, если располагаете картами совместимыми с АсІІлЬ или ЗоишіЫазІег. 

Действие в обоих мирах происходит в сжатом масштабе времени: магазины 
открываются и закрываются, персонажи занимаются своими делами независимо 
от того, предпринимаете Вы что-нибудь или стоите на месте. 

После того, как Вы сделали все, что хотели на протяжении дня, Вам нужно 
отправиться домой и лечь спать. Во время сна Вам будут прокручены монохром- 
ные видения. В руководстве к игре рекомендуется почаще сохраняться - вполне 
возможно, что Вам придется возвращаться назад и наверстывать упущенное. 

Сохранение и загрузка запомненных игр сложности не представляют. Для 
этих действий Вам нужно войти в меню ШУЕИТОКУ и кликнуть на изображе- 
нии дискеты. У Вас может быть столько сохраненных игр, сколько Вам потребу- 
ется. 

Игра проходит в условиях дефицита времени. Если Вы не достигнете успеха в 
течение нескольких дней, то существо, находящееся в Вашей голове, будет про- 
изведено на свет, а Вам придется начинать все сначала. 

Недостатком игры является некоторая несвязанность происходящих событий, 
которые не всегда поддаются логике. О некоторых действиях героя можно только 
догадаться, они не вытекают из полученной Вами в ходе игры информации. 

В общем, это игра с прекрасной фоновой графикой, достаточно незатейливой 
анимацией и неявным сюжетом. Ее вполне можно порекомендовать любителям 
научно-фантастической литературы, а также поклонникам романов ужасов. Ни- 
йсе приводится \ѴАЬКТНКОЧ, который поможет Вам выбраться из тупиковых 
ситуаций. 

ДЕНЬ ПЕРВЫЙ 

Отправляйтесь в ванную комнату, откройте настенный шкафчик и избавьтесь 
от своей головной боли. После этого - примите душ, при этом Вы избавитесь от 
зловонного запаха. Перейдите в соседнюю комнату, обыщите дважды висящий 
плащ. В нем Вы найдете ІіЬгагу сапі - библиотечную карточку. 

Спуститесь по лестнице и пройдите в кабинет. Изучите план (ріап),. на нем 
указан потайной проход. Поднимитесь по проходу и возьмите веревку (горе). От- 
кройте дверь наверху, но спуститесь вниз по лестнице, чтобы дверь осталась от- 
крытой. Вернитесь в кабинет, позаботьтесь о том, чтобы и нижняя дверь тоже ос- 
талась открытой. Если Вы до сих пор еще не слышали стук во входную дверь 
или телефонный звонок, выходите из дому и направьтесь в гараж (справа от зда- 
ния). 

Откройте багажник машины (ігипк) и возьмите ломик (сгоѵѵЬаг). Заберитесь в 
салон и возьмите из бардачка перчатки ({'Іоѵев). Не реже одного раза в день 
включайте в машине радио - иногда оно передает сообщения. 

Вернитесь в дом и поднимитесь по лестнице на чердак. Трижды толкните 
сундук (ітипк) и возьмите за ним часы (сіоск). Выйдите на террасу и привяжите 
к гаргойлу (еагеоуіе) веревку. После того, как Вам позвонят по телефону из биб- 
лиотеки, выходите из дому и отправляйтесь в город. 

Зайдите в магазин и купите виски. Зайдет ПеІЬегі, который даст Вам карточ- 
ку (сагЗ). Помимо этого он условится с Вами о встрече вечером следующего дня в 
18.00 (06.00 р.т.). Пройдите в библиотеку. 

Поднимите с пола заколку (ЬоЬЬу-ріп). Поговорите с библиотекаршей, она 
даст Вам книгу. Отдайте ей библиотечную карточку. После этого отправьтесь к 
книжным полкам, подойдите к ряду С и исследуйте зеленую книгу. 

Идите на кладбище к семейному склепу ТиШе. Нажмите на камни (левый, 
верхний, правый) и зайдите внутрь. Исследуйте урны с прахом, возьмите ключ 
(кеу). 
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Идите в дом, откройте с помощью ключа большие часы. Запомните имя. Те- 
перь можете поспать. 

ДЕНЬ ВТОРОЙ 

Избавьтесь от головной боли и запаха. Для этого примите таблетки и душ. 
Подождите, пока постучат в дверь, возьмите осколок зеркала и приложите его к 
зеркалу. Воспользуйтесь телепортером. 

Поднимитесь вверх по находящемуся на темной стороне эквиваленту потай- 
ного прохода. Возьмите бинокль (Ьіпосціагз), впрочем, он Вам не понадобится. 
Наденьте перчатки и потяните за рычаг (Іеѵег). Спуститесь вниз и выйдите из до- 
ма. 

Идите все время влево, пока не дойдете до лопаты (зраёе). Возьмите лопату. 

Вернитесь на светлую сторону, пройдите на кладбище и раскопайте могилу 
МсКее^ап. Возьмите и прочитайте записку. 

Когда Вы вернетесь к дому, то будете арестованы. Попав в камеру, спрячьте 
под подушкой ЬоЬЬу-ріп, деньги и гіоѵеа. Постучите кружкой (тие) по прутьям 
(Ьагз), чтобы подозвать охранника. Отдайте ему карточку, полученную от 
ПеІЬегі. На выходе из полицейского, отделения прихватите пистолет (бші). 

Идите к гаражу и ждите 06.00 рт. Следуйте за БеІЪегі и дайте ему бутылку 
виски. Возьмите палку (зііск) и телепортируйтесь на темную сторону. 

Идите вправо, пока не дойдете до пропасти. Тварь охраняет проход по мосту. 
Швырните палку вниз, соседская псина прыгнет за ней. Идите дальше и войдите 
в полицейское отделение с темной стороны. Пройдите в камеру, достаньте из-под 
подушки все, что Вы туда засунули на дневной стороне. Взломайте замок (Іоск) 
камеры с помощью заколки. Проделайте эту операцию дважды, с первого раза 
ничего не получится. Переговорите с тварью типа "чужой" и отдайте ему закол- 
ку. В ответ Вы получите головную повязку, которая может сделать Вас невиди- 
мым. 

Подойдите к твари (ІеесЬ) перед библиотекой с темной стороны. Наденьте по- 
вязку невидимости. Все дальнейшие действия выполняйте как можно скорее. 
Войдите в архив (АгсЬіѵе), активируйте видеоэкран, коснитесь видеоэкрана - Вы 
получите микрофильм (тісгоПІга). Пока Вы все еще невидимы, торопитесь по- 
пасть на светлую сторону. Пора поспать. 

ДЕНЬ ТРЕТИЙ 

Примите таблетки и душ. Отправляйтесь в библиотеку и с помощью геайег 
просмотрите тісгоПІга. Зайдите в магазин и купите еще одну бутылку виски. 
Быстро возвращайтесь в свой дом. 

После того, как Вам по почте доставят ручку от топора (ахе-ЬапсПе), не поль- 
зуйтесь входной дверью, если Вы это сделаете - Вас арестуют. Спуститесь в по- 
греб (сеііаг) и поднимите плиту (Иа^зіопе) на полу. Возьмите с собой ключи от 
машины, которые окажутся под плитой и саму плиту. 

Телепортируйтесь на темную сторону, идите влево, пока не попадете в "мозго- 
вую комнату" (аііеп Ьгаіпгоот), в которой установлена ядерная печь (писіеаг 
оѵеп). Обработайте плиту в печи, присоедините к тому, что образовалось ручку от 
топора - Вы получили классный молот (Ьаттег). 

Вернитесь на светлую сторону, с помощью веревки, привязанной к гаргойлу, 
спуститесь к гаражу, залейте виски в топливный бак машины, заберитесь в са- 
лон и включите с помощью ключей зажигание. 

Отправляйтесь на темную сторону, пройдите в корабль чужих. Наденьте пер- 
чатки и потяните за рычаг (Іеѵег). Выйдите из корабля. Последний должен уле- 
теть прочь, а Вы автоматически отправитесь на светлую сторону. 

Разбейте молотом зеркало. В дверь постучат, откройте. Библиотекарша при- 
несла Вам таблетки, которые навсегда избавят Вас от головной боли. На этом все 
и заканчивается. 

Обидно за человечество: чужие так напакостили и преспокойненько себе уле- 
тели. Ни БАХ!!! ни БУХ!!! в космосе. А те души, которые томятся в плену у 
ЬеесЬ? Может, Вам удастся найти свой путь в этой игре? Так и не ясно: для чего 
служит парикмахерская, например. 
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Надеюсь, что это описание поможет Вам получить свою дозу удовольствия от 
"Вагк Зеесі". 


БООМ 


Фирма - ГО ЗОГТЛУАКЕ. Год выпуска - 1993 
Монитор - УОА. Размер - 11.8 МЬ 


Воот (английский) - рок, судьба. 

1. ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ 

ВООМ требует минимальной конфигурации в составе: М8-Б08 версии 5.0 и 
выше, видео карты ѴОА (320x20x256), процессора не ниже 80386, 4 МЬ КАМ, 
около 12 МЬ на жестком диске. 

Оптимальная среда для ВООМ: процессор '80486, 8 МЬ КАМ, звуковые платы 
ВоипёЫазіег 16 или РгоАибіо Зресігиш. Все версии ВООМ до версии 1.2 не идут 
под АУШБОѴѴБ. Версия 1.2 для работы с \ѴШБО\Ѵ8 требует 8 МЬ КАМ. Для 
лучшей работы ВООМ не используйте драйверы памяти типа ЕММ386 или 
0ЕММ. 

2. СЮЖЕТ ИГРЫ 

Вы - космический десантник (зрасе гаагіпе), один из самых крепких на Зем- 
ле, закаленный в боях и тренированный для решительных действий. Три года то- 
му назад Вы напали на старшего по званию офицера за то, что он приказал сво- 
им солдатам открыть огонь по гражданским лицам. Куски его тела были отправ- 
лены в Перл Харбор (военно-морская база США), а Вас перевели на Марс, место 
расположения Объединенной Аэрокосмической Корпорации (Бпііесі Аеговрасе 
Согрогаііоп, сокращенно - БАС; в дальнейшем Вы не раз увидете эту аббривиату- 
ру на стенах и дверях в игре). 

БАС - многопланетной конгломерат с расположенными на Марсе и его двух 
лунах-спутниках, Фобосе и Деймосе предприятиями по переработке радиоактив- 
ных отходов. В связи с отсутствием действий в районе ближайших пятидесяти 
миллионов миль, Ваш день состоял из глотания пыли и просмотра запрещенных 
фильмов в библиотеке. 

В течение последних 4 лет военные, крупнейший поставщик для БАС, ис- 
пользовали отдаленные предприятия на Фобосе и Деймосе для проведения раз- 
личных секретных проектов, включая исследования передвижения в пространст- 
ве между измерениями. Пока что им удалось открыть ворота между Фобосом и 
Деймосом и, бросив несколько приборов в одни ворота, наблюдать, как они выхо- 
дят через другие. Однако с недавних пор Ворота сами опасно нестабильны. Воен- 
ные "добровольцы", вступившие в Ворота, либо исчезали, либо были поражены 
странной формой безумия - они изрыгали вульгарности, нападали на все, что ды- 
шит, и, наконец, скоропостижно умирали от разрыва тела. Подбор соответствую- 
щих друг другу голов и тел для отправки домой родственникам превратился в 
круглосуточную работу. Самые последние отчеты военных заявляют, что исследо- 
вания натолкнулись на небольшое препятствие, но все находится под контролем. 

Несколько часов назад Марс получил сбивчивое послание с Фобоса: "Нам не- 
обходима немедленная военная поддержка. Что-то дьявольски мерзкое прет из 
Ворот! Компьютерные системы посходили с ума!". Остальная часть послания бы- 
ла неразборчива. Вскоре после этого Деймос просто исчез с неба. С тех пор любые 
попытки установить связь с обеими лунами-спутниками были безуспешны. 

Вы и Ваши товарищи, единственное боевое подразделение на 50 миллионов 
миль, вокруг были посланы на Фобос. Вам было приказано обезопасить периметр 
базы, в то время как остаток команды вошел внутрь. В течение нескольких часов 
радио доносило до Вас звуки боя: ружейную стрельбу, приказы, вопли, хруст 
костей, затем, наконец, безмолвие. Видимо, Ваши товарищи мертвы. 

Теперь все зависит от Вас. Обстановка не очень хорошая. В одиночку Вам ни- 
когда не удасться покинуть планету. Вдобавок ко всему, все тяжелое вооружение 
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было взято штурмовой группой, а у Вас имеется только пистолет. Эх, если бы 
Вам удалось заполучить плазменное ружье или хотя бы дробовик, Вы бы прихва- 
тили с собой в последний путь парочку мерзавцев. То, что убило Ваших товари- 
щей, заслуживает хороший заряд дробью в лоб. Пристегнув шлем. Вы выходите 
из посадочной капсулы. Будем надеяться, что Вам удастся найти более внуши- 
тельную огневую мощь где-нибудь внутри станции. 

Проходя через главный вход в базу, Вы слышите, как эхо животного рыка 
отдается по далеким коридорам. Они знают, что Вы здесь. Обратной дороги уже 
нет. 

3. ЗАПУСК ИГРЫ 

Перед началом игры запустите файл ВеШр.ехе и установите контроллер - кла- 
виатура, джойстик или мышь. Для мыши и клавиатуры Вы можете переназна- 
чить клавиши. 

Внимание! Исполнение некоторых действий возможно только с клавиатуры. 
Хорошенько ознакомьтесь с предлагаемыми действиями и для клавиатуры, и для 
мыши и только после этого переназначайте клавиши. 

Вообще-то, на мой взгляд, управление с помощью клавиатуры более удобно, 
но это мое сугубо личное мнение. 

Имейте в виду, что БООМ признает мышь, только 100% совместимую с 3-х 
кнопочной мышью фирмы МісгоэоН. Если параметры не совпадают - у Вас мышь 
может не работать вообще или работать будут лишь 2 кнопки. 

Также Вы можете установить вид игры - для одного человека (стандарт, при- 
нимается по умолчанию), кооперативную игру для 2-х и более игроков и самый 
интересный вид БООМа - ПЕАТНМАТСН. 

Последние два вида игры, естественно, требуют сети, хотя в версии 1.2 мож- 
но использывать и модем. Да, Ваша сеть должна работать по протоколу ІРХ. 

Кооперативная игра - это когда игроки объединяют свои усилия, чтобы прой- 
ти уровни игры, помогают друг другу. 

ЁЕАТНМАТСН - каждый за себя и главное - прикончить всех других (вклю- 
чая и других игроков). Нечто вроде шоу "Киппіп^ Мап" из одноименного романа 
Стивена Кинга, известного у нас по фильму с участием Арнольда Шварценнеге- 
ра. Отличная возможность отыграться на шкуре Вашего "любимого" начальника. 
Только вот он вряд ли примет Ваш вызов, хотя кто знает - случались и более 
странные вещи... 

4. ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ПАРАМЕТРЫ 

Операционная система БООМ предусматривает возможность ввода дополни- 
тельных параметров в командной строке. Это не коды-спойлеры (о них я скажу 
ниже)! 

Итак, дополнительные параметры: 

-БЕУРАКМ - переводит игру в режим разработки. В этом режиме Вы можете 
сделать "фотографию" игрового экрана в вйде файла с расширением РСХ. Так 
что, если хотите запечатлеть себя на фоне горы вражьих трупов, а потом пока- 
зать сие друзьям и сказать: "Вот Я какой!", просто введите параметр и во время 
игры нажмите И. Кроме фотографии, при помощи режима "-беѵрагт" Вы може- 
те рассчитать скорость мультипликации в БООМ, т.е. сколько кадров компьютер 
рисует за 1 секунду в каждый конкретный момент игры. Делается это вот как: в 
левом нижнем углу игрового экрана Вы заметите (напоминаю, Вы уже задали к 
этому времени параметр "-сіеѵрагт") ряд вспыхивающих точек, наподобие свето- 
вому индикатору уровня записи на магнитофонах. Выберете подходящий момент 
и сосчитайте их количество, а дальше воспользуйтесь простой формулой: 
число кадров = 70 / количество точек + 1 

-IV АКР (ЕРІ8СШЕ#)(ЬЕѴЕЬ#) - переносит Вас с самого начала игры на ука- 
заный уровень указанного эпизода (начинаете Вы по-прежнему с одним лишь 
пистолетом). 

-РІІЛЗ (РШЕКАМЕ .ѵѵаЗ/.Ітр) - добавляет к игре внешний (дополнительный) 
файл. Обычно таким образом подключается новый эпизод, созданный хакерами. 
Подробнее см. ниже. 

-ІЧОВКА1У - ускоряет игру на некоторых системах (вроде бы, а так - черт его 
знает) 
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-ЬОАВОАМЕ (ПЬЕКАМЕ.йзв) - начинает игру с указанной записанной игры 

-ССШРІО - позволяет начать игру с другим конфигурационным файлом (име- 
ется в виду специальным ВООМ конфигурационный файл, а не сопй(*.зуз, с кото- 
рым работает компьютер). 

-8КИХ (1-4) - устанавливает уровень умения игрока - от наипростейшего до 
наисложнейшего. 

-ЕРІ80ВЕ (1-3) - устанавливает эпизод, с которого начинается игра. 

-1ЧО.ІОѴ - нет джойстика. 

-ГЧОМСШЗЕ - нет мыши. 

-М0801ЖВ - нет звука (ни музыки, ни спецэффектов). 

-ЖШШ5ІС - нет музыки (только спецэффекты). 

-ІЧ08ГХ - нет спецэффектов (только музыка). 

->ГОМ(Ж8ТЕК8 - нет чудовищ (в игре нет чудовищ, применяется в режиме 
БЕАТНМАТСН, где чудовища только путаются под ногами). 

-КЕСОКВРКОМ (1-6) - делает демонстранту из указанной Вами записанной 
игры. 

-КЕСОКВ (ГІЬЕКАМЕ без расширения!) - вместе с параметром 
"-Зеѵрагт". Создает демонстрашку, пока Вы играете. Чтобы закончить демонст- 
ранту, Вы либо должны пройти уровень, либо погибнуть. 

-РЬЛѴВЕМО (ЕІІЛШАМЕ без расширения) - то же, что и "-рІауЬаск". 

-РІ.АѴВАСК - проигрывается созданная Вами демонстранта 

-БШЖЕ (РЬАУЕК ІЧБМВЕК) - создает дрона одного из игроков. Зачем? 

-КЕЗРАЧУТС - Да! Вы - ОЧЕНЬ крутой парень, и Вы хотите, чтобы все убитые 
Вами чудовища оживали через 8 секунд после их смерти. Вам все равно, Вы их и 
так возьмете, потому что Вы - крутой парень. 

-БЕАТНМАТСН - начнет ВООМ в режиме БЕАТНМАТСН. Если Вы не ука- 
жете этого параметра при запуске сетевой игры, ВООМ начнет по умолчанию иг- 
ру в режиме СООРЕКАТГѴЕ. 

-ІЧОВЕ8 - начинает ВООМ как сетевую игру и указывает количество игроков. 
Если Вы не укажете этот параметр, то по умолчанию будет принято количество 
2 . 

-РОКТ - указывает порт, с которого играется БООМ по сети. Установив дру- 
гой порт, по одной сети играть в ВООМ могут несколько групп игроков. 

Примеры командной строки с использованием дополнительных параметров: 

"сіоот -(іеѵрагт -ѵѵагі. 1 1 -зкііі 4" н ачнет игру на 1 карте 1 эпизода на наи- 
сложнейшем уровне; 

"аоого -(Іеѵрагт -\ѵаП 1 2 -зкііі 1 -гесопі іезГ начнет игру на 2 карте 1 эпизо- 
да на 1 уровне сложности и будет делать запись всего, что Вы совершите в файл 
"іезі.ігпр' . Чтобы завершить запись, Вам надо или пройти карту до конца или 
погибнуть; 

"сіоот -ріаѵсіето Іезі" проиграет записанный Вами файл іезѣ.ітр. 

Возможно, существуют и другие параметры, но у меня о них нет информа- 
ции. 

5. ЦЕЛЬ ИГРЫ 

Добро пожаловать в БООМ, приключение-боевик в виртуальной реальности, 
где Вы - самый крутой мужик на бугре. Ваша задача - пробиться сквозь заселен- 
ную чудовищами базу. Если возможно, выжить и рассказать всю эту историю. 

Играть в ВООМ не просто, а очень просто. Это не утомительная игра - адвен- 
тюра, но ориентированная на действие стрелялка. Для победы сверх быстрые 
рефлексы не единственное условие - шевелить извилинами тоже важно. Чтобы 
вырваться из ВООМ, Вам потребуется и мозги и инстинкт убийцы. 

6. ИСПОЛЬЗОВАНИЕ МЕНЮ 

Когда Вы запустили ВООМ, начнется самозапускающаяся демонстрация. Что- 
бы войти в меню, нажмите ВрасеЬаг. Используя курсорные клавиши, мышь или 
джойстик, передвиньте курсор-череп вверх или вниз. Когда он встанет с нужной 
опцией, нажмите клавишу ЕЭТЕК, левую кнопку мыши или кнопку ЕШЕ на 
джойстике, чтобы включить эту опцию. Если Вы непосредственно в игре, Вы мо- 
жете в любой момент вызвать это меню, нажав клавишу Е8САРЕ. Большинство 
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опций меню можно включить, используя функциональные клавиши, таким обра- 
зом совершенно минуя меню. Для выхода из меню нажмите опять клавишу 
Е8САРЕ или вернитесь в предыдущее меню из субменю, нажав клавишу 
ВАСК8РАСЕ. 

1. КЕ\Ѵ ОАМЕ - начать новую игру. В этом случае компьютер спросит, с ка- 
кого эпизода игры начинать. Этих эпизодов три: 

КНЕЕ-ОЕЕР Ш ТНЕ БЕАЮ - "ПО КОЛЕНО В МЕРТВЕЦАХ" 

8НОКЕ8 ОЕ НЕВЕ - "НА БРЕГАХ АДСКИХ" 

ШЕЕШЧО - "ИНФЕРНО" (по-итальянски это значит "ад") 

После указания Вами эпизода компьютер попросит выбрать уровень сложно- 
сти. Их четыре, в версии 1.2 - добавляется пятый. 

ГМ ТОО УОІШСт ТО Р1Е - "Я слишком молод, чтобы умереть”. Самый легкий 
уровень - чудовищ мало и стреляют они хреново. Аптечек и патронов - пруд пру- 
ди. 

ИОТ ТОО КОЦСН - "Не слишком грубо". Уровень средней сложности. Чудо- 
вищ больше, стреляют они лучше, аптечек и патронов меньше (но все еще мно- 
го). 

НЦКТ МЕ РЬЕИТУ - "Ну сделайте мне больно". Сложный уровень. Чудовищ 
много, стреляют хорошо, аптечек и патронов - мало. 

ВИТКА УКЛЕИСЕ - "Ультра насилие". Самый сложный уровень. Чудовищ 
очень много, стреляют отлично, аптечек и патронов вечно не хватает. 

ШСНТМАКЕ - "Кошмар". Почти невозможный для прохождения уровень. 
Все как в уровне "Ультра насилие", только чудовища оживают через 8 секунд 
после того, как Вы их убили. Правда, Ваше оружие стреляет значительно быст- 
рее. Этот уровень добавлен только в версии 1.2. 

2. 0РТКШ8 - возможные опции. Они следующие: 

ЕЦР ОАМЕ ГЕ71 - окончить текущую игру, не выходя в 008. 

МЕ88АОЕ8 (Е81 - вкл/выкл сообщения в левом верхнем углу игрового экрана 
(см. внизу). 

ОКАРНІС РЕТАІІі (Е51 - графическое разрешение. По умолчанию принимает- 
ся НІСН ОЕТАІЬ, но если анимация идет неровно, рывками, ІО 80ГТѴѴАНЕ со- 
ветует изменить разрешение на ЬО\Ѵ. 

8СКЕЕЫ 8І2Е - размер игрового экрана, регулируется клавишами "+" и 
Чем меньше размер экрана, тем лучше (мягче) идет анимация. 

80ІШР ѴОШМЕ - уровень звука. Делится на две части: 

5ЕА Г - специальные звуковые эффекты (стрельба, рык чудовищ и т.п.); 
МѴ8ІС - музыка. 

Обе эти части могут регулироваться двумя скользящими графами при помо- 
щи курсорных клавиш. Это сделано для пассивных колонок. 

М0Ц8Е 8ЕЫ8ІТІѴІТѴ - чувствительность мыши. Регулируется так же, как и 
звук. 

3. ШАР ОАМЕ/8АѴЕ ОАМЕ (клавиши Е2/ЕЗ) - сохранить игру /загрузить 
сохраненную игру. Игры можно сохранять и загружать в любое время. Чтобы со- 
хранить игру, передвиньте курсор-череп к пустому окну или к тому окну, на ко- 
торое Вы хотите записаться, и нажмите клавишу. Эта опция возможна только во 
время прохождения какого-нибудь уровня. Чтобы загрузить игру, просто выбери- 
те подходящую игру из меню. 

Альтернативная опции: (ДЛСК8АѴЕ (клавиша Е6) - быстрая запись. Эта 
функция позволяет Вам сохранять игру, не прерывая действия. Когда 
С}ШСК8АѴЕ используется в конкретной игре впервые, появится стандартное 
8АѴЕ меню. Выберите карман. С этого момента нажатие Е6 автоматически со- 
храняет Вашу игру в этом кармане, не отрывая Вас от дела всякими дурными во- 
просами. Нажатие Е9 загружает последную игру <}ШСК8АѴЕ, предварительно 
запросив Вашего согласия. 

4. КЕА!) ТНІ8! (клавиша Г1) - "Прочтите это!". Здесь содержится информа- 
ция о том, как и где житель США может заказать себе игру. Также здесь есть 
подсказка по управлению игрой. 

5. ЦШТ (клавиша ЕЮ) - Выход из игры. Позволяет Вам выйти из игры в 
БОЗ. 

Еще существует гамма коррекция (Саішпа Соггесііоп), включаемая клавишей 
Е11. Дело в том, что на некоторых мониторах ВООМ слишком темный и играть 
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плохо. В этом случае и воспользуйтесь гамма коррекцией. В версии 1.2 сущест- 
вуют пять степеней этой коррекции, в более ранних версиях программы степень 
только одна. 

7. ЭКРАННАЯ ИНФОРМАЦИЯ 

БООМ предоставляет экранную информацию, необходимую Вам для выжива- 
ния. 

Снизу Вашего экрана серая полоса (если, конечно, Вы не выбрали наиболь- 
ший возможный размер экрана). Слева направо, части этой полосы (она называ- 
ется "полосой состояния" - ТЬе Зіаіиз Ваг) показывают: 

1. ОСНОВНАЯ АММУНЙЫИЯ. Большими жирными цифрами Вам показыва- 
ют количество выстрелов, оставшиеся у Вас, для того оружия, которое Вы в дан- 
ный момент используете. 

2. ЗДОРОВЬЕ. Вы начинаете со 100%, но долго в таком положении Вы не 
пробудете. При времени 0% Вы начнете игру снова. В следующий раз действуйте 
точнее! 

3. ВООРУЖЕНИЕ. Этот список цифр показывает, какие виды оружия могут 
быть в Вашем распоряжении. Если цифра горит желтым огнем - оружие имеется 
в Вашем распоряжении в данный момент. (1 имеется в Вашем распоряжении все- 
гда.) 

4 . ВАНТА ФИЗИОНОМИЯ. Этот портрет непросто ради визуального эффекта. 
Тогда в Вас попали, Ваше лицо поворачивается в том направлении, откуда при- 
шел удар, тем самым указывая Вам, куда стрелять. Кроме этого, по мере получе- 
ния ранений Вы начнете выглядеть, как сырой гамбургер. 

5. БРОНЯ. Ваша броня помогает Вам избежать серьезных ранений, пока она 
(броня) еще у Вас есть. Внимательно следите за ней-когда ее не станет, Вас вы- 
бьют несколькими точными попаданиями. 

6. ЭЛЕКТРОННЫЕ КАРТОЧКИ-КЛЮЧИ. Здесь Вы можете видеть, какие 
карточки-ключи у Вас есть. Существуют карточки трех цветов: красный, синий, 
желтый. 

7. АММУНИПИЯ. Здесь Вы видите, сколько и какого вида аммуниция есть 
сейчас и то ее максимальное количество, которое Вы вообще можете тащить 
(рюкзак повышает это количество ровно вдвое). 

СООБЩЕНИЯ. Часто Вы будете натыкаться на различные предметы и арти- 
факты. Сообщит Вам, что Вы подняли, напечатав сообщение в верхнем левом уг- 
лу игрового экрана (если, конечно, Вы не выключили эту опцию, см. верху). 

8. АВТОМАТИЧЕСКАЯ КАРТА 

Чтобы помочь Вам ориентироваться в РООМ, у Вас имеется устройство авто- 
матического картографирования. Нажав клавишу ТАВ, Вы заменяете свой нор- 
мальный обзор картой всего, что Вы видели до сих пор. Белая стрелка представ- 
ляет Вас и направлена туда, куда Вы смотрите. 

Вы можете увеличить или уменьшить масштабирование, нажимая клавиши 
"+" и Нажмите цифру 0 для перехода с максимального на минимальное 
(полная карта) масштабирование. Чтобы отметить Ваше место на карте, нажмите 
клавишу М. Это поставит на карте номер точно у том месте, где Вы находитесь. 
Чтобы стереть все номера с карты, нажмите клавишу С. 

Используя курсорные клавиши, Вы можете двигать самого себя, одновремен- 
но наблюдая за картой. Это опасно, поскольку Вы не можете видеть врага, на- 
блюдая за картой. Чтобы двигать карту, оставаясь самому на месте, отключите 
режим следования. Отключить и включить этот режим можно нажатием клави- 
ши "Е", 

9. УПРАВЛЕНИЕ ВАШИМИ ДЕЙСТВИЯМИ 

Большинство команд в БООМ - простые нажатия на кнопки. Вы можете ис- 
пользовать или клавиатуру, или мышь, или джойстик, а также комбинации и 
того и другого для движения, стрельбы, подбирания предметов и открывания 
дверей. 

ДВИЖЕНИЕ. Сначала Вы частенько будете натыкаться на стены и колонны, 
пытаясь увернуться от атак демонов. Но, как только Вы освоитесь с движением, 
все придет в норму. 
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ДВИЖЕНИЕ ШАГОМ. И спользуйте курсорные клавиши "вверх" и "вниз” 
для движения шагом вперед и назад. 

ПОВОРОТЫ. Курсорные клавиши "влево" и "вправо" позволяют Вам повора- 
чиваться налево или направо. 

БЕГ. Нажав и не отпуская клавишу К8НІГТ и подходящую курсорную кла- 
вишу, Вы можете бежать в выбранном направлении. 

8ТКАЕЕ. Нажав клавишу АЬТ и правую или левую курсорную клавишу. Вы 
можете сделать шаг в сторону вместо поворота. 

ДЖОЙСТИК ИЛИ МЫШЬ. Если Вы используйте джойстик, то кнопкой 1 мо- 
жете стрелять, а кнопкой 2 - открывать двери и дергать за рычаги. Если Вы ис- 
пользуете мышь, то кнопкой 1 можете стрелять, а кнопкой 2 идти вперед. Чтобы 
открывать двери и дергать за рычаги, сделайте двойной клик кнопкой 2. Если у 
Вас трехкнопочная мышь, используйте третью кнопку для 8ТКАГЕ. 

ПОДБИРАНИЕ ПРЕДМЕТОВ. Чтобы подобрать предмет, просто пройдите над 
ним. Вы - парень умный и будете знать, нужен ли он Вам или нет. 

10. КАК ПОЛЬЗОВАТЬСЯ ДВЕРЯМИ, РЫЧАГАМИ И ЛИФТАМИ. 

Чтобы открыть большинство дверей и дергать за рычаги, встаньте прямо пе- 
ред ними и нажмите 8РАСЕ. Когда Вам удастся перевести рычаг в другое поло- 
жение, он каким-нибудь образом изменится (рубильник поменяет место, на пере- 
ключателе зажжется или потухнет зеленый огонек). Если рычаг никак не изме- 
нил своего облика после нескольких Ваших попыток, значит, он предусмотрен 
для работы чего-то такого, что пока Вы сделать не можете. 

ЗАКРЫТЫЕ ДВЕРИ. На некоторых дверях установлены замки безопасности 
и, чтобы открыть их. Вам нужна цветная кодированная электронная карточка 
(желтая, красная или синяя). Другие закрытые двери открываются при помощи 
рычага на ближайшей стене. Дерните за него, дверь и откроется. 

СПРЯТАННЫЕ ДВЕРИ. Некоторые двери спрятаны. Многие из них откроют- 
ся только после нажатия рычага. В некоторых случаях Вам просто надо подойти 
к стене и нажать. Если Вы нашли секретную дверь, она перед Вами откроется. 
Существуют определенные приметы, указывающие местонахождение спрятанных 
дверей: участок стены другого цвета, мигающий огонек на стене или сама стена 
чуть утоплена. 

ЛИФТЫ. Вы не раз увидите платформы, которые поднимают и опускают. Не- 
которые платформы работают постоянно, а некоторые необходимо сначала вклю- 
чить. Некоторые из них фиксируют Ваше присутствие и автоматически опуска- 
ются. Рядом с другими имеется рычаг. Те, у кого рычагов нет, можно включить, 
подойдя к ним вплотную и нажав 8РАСЕ. 

ТЕЛЕПОРТЕРЫ. Т елепортеры легко узнать по некрасивым красным или бе- 
лым мигающим символам на полу под ними. Чтобы воспользоваться телепорте- 
ром, встаньте на символ. 

ПРОХОЖДЕНИЕ РАЙОНОВ. В конце каждого района имеется комната с вы- 
ходом, обычно обозначенная специальной дверью или знаком. Войдите в эту ком- 
нату и нажмите на выключатель внутри нее, чтобы покинуть данный район и 
двигаться дальше. После окончания района экран достижений сообщит Вам, 
скольких врагов Вы убили, сколько предметов нашли, сколько секретных дверей 
открыли, за какое время прошли этот уровень Вы и рекорд прохождения данного 
уровня мастером. 

ВЕЧНАЯ ЖИЗНЬ ПОСЛЕ СМЕРТИ. Если Вы умрете, то начнете уровень с са- 
мого начала, имея при себе пистолет и немного пуль. У Вас нет ограничения по 
жизням - Вы можете продолжать умирать и начинать уровень сначала, пока Вам 
не надоест. Имейте ввиду, что каждый раз, когда Вы начинаете уровень, он авто- 
матически восстанавливается: оживают все чудовища, в разных местах снова по- 
являются аптечки, аммуниция и другие предметы. 

11. ОГНЕВАЯ МОЩЬ И КАК ЕЮ ПОЛЬЗОВАТЬСЯ. 

ОРУЖИЕ. С начала у Вас есть только пистолет и кулаки. Когда Вы набредае- 
те на новый вид оружия, Вы автоматически берете его на вооружение. По мере 
продвижения в игре, Вам придется выбирать тип оружия для использования в 
текущий момент. Это осуществляется при помощи цифровых клавиш на буквен- 
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ной клавиатуре (для этой цели Вы не можете использовать цифровую клавиату- 
ру). Оружие в игре следующие: 

1. Кулак - ну и так все ясно. Используйте только после инъекции берсерка, 
иначе Вас успеют изжевать, пока Вы будете копаться со своими кулачками. Ко- 
гда набредете на бензопилу, она автоматически заменит кулаки. Ее используйте 
против демонов, призраков и заблудших душ - сбережет Вам аммуницию и даст 
выход жажде разрушения, накопившейся у Вас. 

2. Пистолет - слабое оружие. Ищите что-нибудь посолиднее. 

3. Дробовик (8НОТС1Ж) - по большому счету, самое хорошее оружие. К нему 
всегда есть дробь. Стрелять можно и из-за угла, и в упор без опаски. Стреляет 
дробовик 7 дробинами одновременно, которые на близком расстоянии попадают в 
цель все. Скорострельность: средняя. 

4. Шестиствольный пулемет (СНАШСИМ) - весьма хорошее, но не экономич- 
ное оружие. Скорострельность у него, естественно, высокая, но пули обладают 
малой убойной силой, поэтому требуется время, прежде чем пулемет покончит с 
чудовищем. Не применяйте пулемет, когда Вас окружили со всех сторон (а такое 
бывает); прежде чем Вы успеете расстрелять пакостников впереди, те, что сзади, 
обглодают Вам косточки. С другой стороны, пока пули втыкаются в чье-то мяг- 
кое брюхо, эта тварь не стреляет по Вам в ответ, так что очень удобно использо- 
вать пулемет против какодемонов. Поймайте их на мушку и палите, пока не 
сдохнут. 

5. Ракетная пусковая установка (КОСКЕТ ЬАІЛЧСНЕК) - очень мощное, но и 
очень опасное для Вас самих оружие. При точном попадании оно способно вывер- 
нуть наизнанку сразу нескольких чудищ, но стоит применить его на коротком 
расстоянии, и ударная волна накроет и Вас самих. Лучше всего использовать для 
внезапной атаки своры чудовищ или против сильных врагов (какодемонов и Ба- 
ронов Ада). 

6. Плазменное ружье (РЬАЗМА ШЕЬЕ) - превосходное оружие. Хотя оно не- 
много не дотягивает по силе до ракетной пусковой установки, оно тем не менее 
способно уничтожить даже Баронов. Плазменное ружье обладает самой высокой 
скорострельностью в Вашем арсенале и может с успехом применяться на близком 
расстоянии. Кроме этого, запас энергобатарей у Вас может быть больше, чем 
пуль для пулемета. Единственный недостаток - аммуниция к этому оружию по- 
падается не так уж и часто. 

7. ВЕС 9000 - никто из американских хакеров, чьими материалами я пользо- 
вался при составлении данного описания, не знает, что означает эта абривиатура. 
Может быть, ВІС ГИСКШ' ОИК? Во всяком случае, это самое мощное оружие в 
Вашем арсенале. Недаром среди космических десантников (по данным ГО 
80ЕТѴѴА.КЕ) оно пользуется наибольшим уважением. Один его выстрел убивает 
сразу ВСЕХ чудовищ перед Вами, даже если среди них какодемоны и Бароны. 
Для уничтожения кибернетического Демона-Владыки требуется 3 выстрела, а 
лаукодемона - 2 выстрела. Главные (и единственные) недостатки - очень малая 
скорострельность и огромное энергопотребление. 

СТРЕЛЬБА. Чтобы использовать оружие, направьте его на врага и нажмите 
клавишу СТКЬ один раз для одиночного выстрела или прижмите ее для стрельбы 
очередью. Если Вы попали в подлецов, Вы увидите брызги крови. Если враг вы- 
ше или ниже, чем Вы, не волнуйтесь. Если Вы можете видеть чудовище, Вы мо- 
жете его и пристрелить. 

АММУНИПИЯ. Различные виды оружия используют различные виды амму- 
ниции. Когда Вы набредаете на какой - нибудь боезапас, БООМ автоматически 
заряжает подходящее оружие. Количество амуниции, которое Вы можете нести, 
ограниченно. Оно обозначено с правой стороны графы "аммуниция". Но, когда 
Вы добудете себе рюкзак, максимальное количество аммуниции увеличится в два 
раза. Кроме этого, когда Вы находите оружие, которое у Вас уже есть, не пре- 
небрегайте им! Подобрав его, Вы получаете некоторое количество аммуниции. 

12. ОПАСНОСТИ В ИГРОВОЙ СРЕДЕ 

Некоторые районы игры могут быть даже более опасными, чем чудовища, с 
которыми Вы сталкивались. Районы, содержащие взрывающиеся бочки, радио- 
активные отходы или движущиеся потолки, следует проходить очень осторожно. 
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Взрывающиеся бочки. По всей базе разбросаны бочки, содержащие топливо, 
ядовитые отходы или другие легко воспламеняющиеся вещества. Если в одну из 
этих бочек угодит шальная пуля, бабах! - нет за милую душу. Чтобы подорвать 
бочку, потребуется пара - тройка пуль, но из любых других видов оружия вполне 
достаточно и одного выстрела. 

ГРЯЗЬ И ДРУГИЕ РАДИОАКТИВНЫЕ ОТХОДЫ. Многие районы представ- 
ляют собой озера опасных жидкостей, которые причинят Вам значительный 
вред, если Вы вздумаете по ним пройдись (а иногда это делать необходимо). Име- 
ются несколько разновидностей отходов, каждый наносит разный ущерб. Так 
что, если вдруг увидите что-то жидкое, берегитесь! 

ЛВИЖУТІТИЕСЯ ПОТОЛКИ. Некоторые потолки в БООМ могут раздавить 
Вас, подобно гидраврическому прессу. Обычно Вы можете увидеть их заранее, но 
не всегда. Так что будьте осторожны и почаще сохраняйтесь! 

13. ЗДОРОВЬЕ И БРОНЯ 

Даже для такого крутого мужика, как Вы, БООМ может быть смертельно 
опасным местом. Когда Вы получаете ранение, экран вспыхнет красным светом, 
а Ваше здоровье понизится. Внимательно следите за графой "здоровье” или пло- 
хо кончите. 

ЛЕЧЕНИЕ. Когда Вас ранили, Вы, конечно, захотите вылечиться как можно 
быстрее. К счастью, медицинские аптечки и упаковки со стимуляторами разбро- 
саны по всей базе. Если возможно, хватайте их. 

Упаковки стимуляторов (маленькие ящички с красным крестом) позволяют 
Вам сделать себе иньекцию, После которой Вы начинаете чувствовать себя дру- 
гим человеком - ну по крайней мере в некоторой степени. 

Медицинские аптечки (большие ящики с красным крестом) намного лучше. 
Они включают в себя бинты, антитоксины и другие медицинские препараты, с 
помощью которых Вы значительно можете повысить себе здоровье. 

БРОНЯ. Вы можете найти два типа бронежилетов. Оба они уменьшают вред, 
причиняемый Вам врагами. К несчастью, оба этих вида брони изнашиваются от 
частых попаданий и в конце концов полностью уничтожаются, оставляя Вас без 
защиты. 

Броня службы безопасности (зеленая) - это легкий кевларовый жилет, пред- 
назначенный для применения во время подавления бунтов. Боевая броня (голу- 
бая) - это тяжелый жакет, состоящий из титановых пластин. Он подходит для 
защиты против настоящей огневой мощи, типа той, с которой Вам предстоит 
столкнуться. Если на Вас есть броня, то новую броню Вы подберете только в том 
случае, если она предоставляет большую защиту, чем та, которая на Вас. Это не 
относится к спиритальной броне, о которой подробнее ниже. 

14. ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ ОБОРУДОВАНИЕ 

Вы обнаружите дополнительное оборудование, которое поможет в осуществле- 
нии Вашего нелегкого дела. Это оборудование может действовать небольшое ко- 
личество времени, давать Вам кое-какую сиюминутную выгоду, а может рабо- 
тать на протяжении всего времени. Некоторые из них влияют на игровой экран 
так, что Вы будете знать о их работе. Например, когда Вы подберете противора- 
диоционный костюм, Ваш экран окрасится в зеленый цвет. Когда костюм начнет 
изнашиваться, экран начнет мигать. Это предупреждение поскорее покинуть ра- 
диационную зону. 

ПРОТИВОРАДИАЦИОННЫЕ КОСТЮМЫ обеспечивают Вам временную за- 
щиту от тепла радиации и других низкоинтенсивных форм энергии. Имея такой 
костюм, Вы можете безо всякого для себя вреда разгуливать по радиоактивным 
отходам. Пока костюм в порядке, игровой экран будет сохранять зеленый отте- 
нок. Время действия костюма: около 30 секунд реального времени. 

ИНЪЕКНИЯ БЕРСЕРКА (большой черный ящик с красным крестом) восста- 
навливает Ваше здоровье до 100% плюс действует как сверхадреналиновое вли- 
вание, в огромной степени увеличивая Вашу мускульную силу. Поскольку Вы и 
так уже достаточно мускулистинький мужичок, это дополнительная сила позво- 
ляет Вам просто-напросто размазывать этих демонов по стенкам. Однако, чтобы 
воспользоваться атакой берсерка, Вам необходимо использовать кулаки. Когда 
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Вы становитесь берсерком, Ваш экран на короткое время окрашивается в крас- 
ный цвет. Время действия инъекции: один уровень. 

РЮКЗАК увеличивает в два раза максимальное количество несомой Вами ам- 
муниции. Кроме этого, когда Вы хватаете рюкзак, Вы получаете добавочную ам- 
муницию, которую не успел из него вынуть его бывший хозяин. 

КОМПЬТЕРНАЯ КАРТА (похож на маленький телевизор с зеленым экраном) 
весьма полезное приобретение, дополняющее Вашу автокарту до полной карты 
всего уровня, включая все секретные или скрытые участки. Те участки карты, 
где Вы еще не успели побывать, показаны бледно-голубым цветом. Время дейст- 
вия карты: один уровень. 

ПРИБОРЫ СВЕТОУСИЛЕНИЯ (БІОНТ АМРЫСАТКЖ ѴІ80К, мигающие оч- 
ки) позволяют Вам ясно видеть даже в полной темноте. Время действия: около 
тридцати секунд реального времени. 

15. АРТИФАКТЫ 

Вокруг Вас лежат еще и артифакты из другого измерения, и они Вам могут 
здорово помочь. 

СНАДОБЬЕ ЗЛОРОВЬЯ (синяя колба) дает маленькое усиление Вашему здо- 
ровью даже выше обычных 100%. 

СПИРИТУ АЛ ЬНАЯ БРОНЯ (маленький шлем цвета хаки) предоставляет 
чуть-чуть дополнительной защиты сверх Вашей обычной брони. 

СФЕРА ДУШИ ГЗОШ. 8РНЕКЕ, синий шар с лицом внутри) редко встречае- 
мый объект, увеличивающий Ваше здоровье на 100% (до 199%). 

АРТИФАКТЫ РАСПЛЫВЧИВОСТИ (ВШК АКТІЕАСТЗ, красный шар с пе- 
реливами внутри) странные шары, дающие Вам частичную невидимость. Враги 
по-прежнему будут знать о Вашем присутствии, но их атаки теперь очень неточ- 
ны. Время действия: около 30 секунд реального времени. 

АРТИФАКТЫ НЕУЯЗВИМОСТИ (зеленый шар с изменяющимся лицом внут- 
ри) - продукты аномалии, которые делают Вас совершенно неуязвимым для всех 
видов ранений. Очень хорошо, но до тех пор пока сохраняется эффект. Когда Вы 
станете неуязвимым. Ваш экран окрасится в белый цвет - за все надо платить. 
Время действия: около 30 секунд реального времени. 

16. ВРАГИ 

С самого первого момента, когда Вы входите дверь базы и до последнего вы- 
стрела в игре. Вы будете сражаться против кучи всяких пакостников. Некоторые 
из них, в сущности, обычные парни, просто плохо к Вам относящиеся, дру- 
гие-прямо из ада. 

БЫВШИЕ ЛЮДИ (те. которые в покрытых грязью комбинезонах с пистолета- 
ми): всего лишь несколько часов тому назад Вы вполне возможно обменивались с 
одним из них военными историями. Теперь же настало время вогнать им свинец 
в голову. 

БЫВШИЕ ЛЮДИ - СЕРЖАНТЫ (те. что в черных грязных доспехах и с дро- 
бовиками): та же самая история, что и с предыдущими, но на этот раз имейте в 
виду, что эти стреляют получше и оружие у них посильнее. 

ЧЕРТИ (ІМРЗ. коричневые человекообразные твари с шипами): Вы привык- 
ли, что черт-смешное маленькое существо в красном костюме с вилами в руках. 
Откуда же взялись эти коричневые мерзости? Они швыряют в Вас шары огня, и, 
чтобы их свалить, одной пули недостаточно. Если Вы хотите победить их, поды- 
щите-ка себе оружие получше. 

ДЕМОНЫ (розовые твари, больше всего похожие на минотавров): нечто вроде 
бритой гориллы, только с рогами, большой головой, множеством зубов, и убить 
их потруднее, чем чертей. Не позволяйте им приблизиться к себе. 

ПРИЗРАКИ (8РЕСТЕК8. туманные формы, похожие на демонов): в принци- 
пе, тоже самое, что и демоны, только на темном фоне их почти не видно. Как раз 
то, чего Вам и не хватало для полного счастья. 

ЗАБЛУДШИЕ ДУШИ (ЪОЗТ 8СШБ8, летающие черепа): тупые. Злобные. Сра- 
зу не умирают. Летают. Горят. 

КАКОДЕМОНЫ ГСАСОРЕМОИЗ. гиганские летающие одноглазые головы): 
перемещаются по воздуху, плюются молниями и выставляют напоказ чертовски 
большой рот. Приблизьтесь к ним - и Вам конец. 
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БАРОНЫ АЛА ічд.ггпиякпттпппйныя создания с козлиными ногами и рогатой 
башкой): швыряют сгустки зеленого огня, очень трудно убиваются. 

КИБЕРНЕТИЧЕСКИЙ ДЕМОН-ВЛАДЫКА (СУВЕК БЕМОИ-ШІШ) встретит- 
ся Вам на последнем уровне второго эпизода и на секретном уровне третьего эпи- 
зода): самый крутой из всех. Не вздумайте попасть под обстрел его ракетницы - 
Вы труп. 

ПАУКОДЕМОН (8РІРЕКРЕМОЮ встретится в самом конце игры: вооружен 
шестиствольным пулеметом. К этому времени у Вас уже будет оружие, с помо- 
щью которого Вы его спокойно убьете. 

17. ИГРА С НЕСКОЛЬКИМИ ИГРОКАМИ 

Запуск 

В отличие от игры в одиночку этот вид игры можно запустить или через ко- 
мандную строку или через 8ЕТІІР. 

Играть могут до 4 человек. 

Инструкции для ИГРЫ с нескольки м и участниками 

Некоторые правила игры для одного и нескольких участников различаются. 

МЕНЮ: когда Вы включаете меню или субменю, игра ПРОДОЛЖАЕТ ИДТИ 
так, что другие участники могут продолжать действия. Так что, когда захотите 
поменять звук или размеры экрана, найдите безопасное место. 

ПАУЗА: участник может остановить игру, нажав клавишу 7, но любой дру- 
гой участник может возобновить игру, нажав на клавишу еще раз. Так что перед 
тем, как делать передых, предупредите своих друзей. 

СОХРАНЕНИЕ ИГРЫ: когда Вы сохраняетесь во время игры по сети, сохра- 
няются состояния каждого игрока на каждой системе в том кармане для сохра- 
ненной игры, который Вы выбрали. При этом, если у другого игрока в этом кар- 
мане что-то записано, это стирается. Так что сначала договоритесь, куда будете 
записывать игру. 

ЗАГРУЗКА СОХРАНЕННОЙ ИГРЫ: во время игры по сети Вы не можете за- 
грузить сохраненную игру. Чтобы это сделать, все участники должны выйти из 
игры и снова начать ее с записанной позиции. Чтобы начать игру с записанной 
позиции, Вы должны либо указать это в 7, либо в качестве параметра в команд- 
ной строке (см. выше "дополнительные параметры"). 

ОРУЖИЕ: когда игрок набредает на оружие, он получает его, но оружие ос- 
тается в игре для других игроков. Внимание: дробовики, оставшиеся после быв- 
ших людей-сержантов, исчезают из игры навсегда. 

СМЕРТЬ: если Вы погибнете и снова начинаете игру на том же уровне, уби- 
тые Вами ранее чудовища и подобранные предметы больше не встречаются. Даже 
если Вы и умерли, то другие игроки остались живы. Мы не хотим портить их ра- 
боту по расчистке уровня, оживив чудовищ. Однако это значит, что рано или 
поздно чудовища и аммуниция на уровне кончатся. В этом случае Вы сами 
должны решить, когда уходить с уровня. 

ЦВЕТА ФОРМЫ: в сетевой игре форма у каждого игрока разного цвета. Цвет 
Вашего персонажа-это цвет вокруг Вашей физиономии внизу игрового экрана. 
Есть 4 цвета: коричневый, индиго (черный), зеленый и красный. 

РЕЖИМ РАЗГОВОРА: в сетевой игре Вы можете переговариваться с другими 
игроками в режиме разговора. Чтобы войти в режим и передать послание всем 
игрокам, нажмите клавишу. Курсор появится там, где обычно выдаются сообще- 
ния (правый верхний угол). Вы можете теперь напечатать Ваши сообщения. Если 
же Вы хотите поговорить с конкретным игроком, вместо того, чтобы нажать кла- 
вишу, Вам нужно нажать первую букву в названии цвета формы интересующего 
Вас игрока. Например, чтобы послать сообщение игроку в коричневой форме, Вы 
должны нажать клавишу О. 

МАКРОКОМАНДЫ В РЕЖИМЕ РАЗГОВОРА: в сетевой игре Вы можете по- 
слать заранее определенные фразы, начав режим разговора (см. выше), затем на- 
жав и держа, а потом нажав цифровую клавишу, которая соответствует выбран- 
ной Вами макрокаманде. Например, если макросообщение #2”помогите, режут!”, 
нажмите, затем нажмите и держите, потом нажмите 2. 

ВЫХОД С УРОВНЯ: когда один участник выходит с уровня, все остальные 
выходят вместе с ним, независимо от их местоположения и состояния. 
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Режим СЕАТНМАТСН: Существуют два способа игры для нескольких участ- 
ников - СООРЕКАТІѴЕ и ЦЕАТНМАТСН. В СООРТКАТГѴЕ режиме игроки рабо- 
тают вместе. В режиме ОЕАТНМАТСН Ваша задача расстрелять все, что движет- 
ся, включая других игроков. Вы можете выбрать любой режим из 2. Между дву- 
мя режимами имеются следующие отличия: 

ГДЕ ВЫ НАЧИНАЕТЕ: в режиме СООРЕКАТІѴЕ каждой участник начинает 
в одном и том же месте. В режиме ОЕАТНМАТСН участники начинают в совер- 
шенно разных местах, так что, если хотите найти других игроков, начинайте 
охоту. Плюс: каждый раз, когда Вас убивают, Вы начинаете снова в произвольно 
выбранном месте. 

КЛЮЧИ. В отличии от игры для одного или режима СООРЕКАТІѴЕ, в режи- 
ме ОЕАТНМАТСН все игроки изначально имеют ключи для открытия всех за- 
крытых дверей на уровне. 

ЭКРАН СОСТОЯНИЯ: в режиме ОЕАТНМАТСН участок на экране состояния 
заменен. Участок показывает, сколько раз Вы убили Ваших противников. 

АВТОКАРТА: в режиме СООРЕКАТІѴЕ автокарта работает также, как и при 
игре в одиночку. Каждый участник представлен стрелкой разного цвета. В режи- 
ме ОЕАТНМАТСН Вы не получите удовольствия видеть Ваших противников на 
карте. Подобно чудовищам, они могут быть за ближайшим углом, но Вы не уви- 
дите их, пока с ними не встретитесь. 

РЕЖИМ ПОДГЛЯДЫВАНИЯ: в режиме СООРЕКАТІѴЕ Вы можете нажать 
клавишу, чтобы увидеть, что видят другие игроки. Нажмите на любую другую 
клавишу, чтобы вернуться на свой собственный игровой экран. При режиме под- 
глядывания, экран состояния на игровом экране - Ваш экран состояния и, если 
вдруг игровой экран окрасится в красный цвет, это значит враги попали в Вас, а 
не в того участника, чей экран Вы рассматриваете. 

18. ПРОХОЖДЕНИЕ УРОВНЕЙ 

ОБЩИЕ ПРИНЦИПЫ БОРЬБЫ С АДСКИМИ ТВАРЯМИ 

1. Почаще сохраняйтесь, особенно первое время, покуда не привыкните к об- 
становке. 

2. Открыв дверь, сразу же отступите назад. 

3. Если есть возможность выглянуть из-за угла или в окно, обязательно сде- 
лайте это - таким образом Вы можете застать врага врасплох. 

4. Взрывающиеся бочки могут стать самым страшным оружием в Вашем ар- 
сенале, если Вы выстрелите в них, когда рядом находятся чудовища. Но есть и 
обратная сторона медали: если за Вашей спиной сиротливо стоит бочка, шальная 
пуля может попасть в нее и тогда пишите письма, как говаривал Остап Бендер. 

5. Вот еще один очень неплохой маневр, требующий, однако, для своего вы- 
полнения большого навыка в маневрировании. Если вокруг Вас чудовища, а па- 
тронов - кот наплакал, попробуйте маневрировать между двумя мерзавцами так, 
чтобы выстрелы одного попали в другого. Тогда "потерпевший" мигом забудет 
про Вас и накинется на обидчика. В этой ситуации Вам лучше отойти в сторонку 
и посмотреть, как Ваши враги убивают Ваших врагов. Что может быть лучше? 
Учтите, что это правило действует лишь для чудовищ разных видов. 

Ну а теперь - уровни. Т.к. при повышении сложности количество чудовищ, 
амуниции и аптечек меняется, я укажу лишь самые главные вещи, присутствую- 
щие на данном уровне всегда. 

Если Вам надо совершить прыжок (т.е. преодолеть пустоту между двумя ло- 
кациями), Вы можете это сделать, применив бег. Но место, откуда Вы побежите, 
должно быть ВЫШЕ конечной цели прыжка. Иными словами, чтобы (например) 
преодолеть забор, Вы должны подняться на крышу здания по одну сторону забо- 
ра и побежать в направлении другой стороны. Не бойтесь прыгать вниз - с какой 
бы высоты Вы не упали, все равно не разобьетесь. 
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ЭПИЗОД 1 - "ПО КОЛЕНО В МЕРТВЕЦАХ" (Кпее-Ивер Іп ТЬе Беасі) 


1 карта - "Ангар" (Нап^аг) 



х - где Вы начинаете. 

1. Броня 100%. 

2. Выступ - он опустится, когда Вы откроете дверь 3. 

3. Дверь. 

4. Дробовик. 

5. Секретная дверь. 

6. Броня 200% . 

7. Выход. 


2 карта - "Атомная электростанция" (Иисіеаг Ріапі) 

х - где Вы начинаете. 

1. Рюкзак. 
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2. Кнопка, открывает дверь в п. 3. 

3. Секретная дверь. 

4. Красный ключ. 

5. Броня 100%. 

6. Секретная дверь. 

7. Сфера души. 

8. Шестиствольный пулемет. 

9. Кнопка открывает проход в п. 10. 

10. Проход. 

11. Секретная дверь. Чтобы ее открыть, выстрелите в нее. 

12. Броня 100% . 

13. Колонна, наверху которой лежит бензопила. Чтобы ее опустить, нажмите 
кнопку в пункте 14. 

14. Кнопка. 

15. Лифт, опускает Вас вниз, а там Вас уже поджидают. 

16. Секретная дверь. 

17; Рубильник, открывает двери в п.18.. 

18. Дверь. 

19. Выход. 

20. Управляемый лифт опускает Вас и поднимает наверх. 

21. Рюкзак. 

3 карта - "Предприятие по переработке ядовитых отходов" (Тохіп Кейпегу) 
х - где Вы начинаете. 

1. Дверь, открываемая синим ключом. 

2. Кнопка, открывает проход в п.З. 

3. Проход. 

4. Кнопка, поднимающая, опущенную вниз секцию пола. 

5. Синий ключ. Как только Вы его возьмете, в помещении погаснет свет и из 
пункта 6 попрут чудовища. 
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6. Комната с чудовищами. 



7. Черт. 

8. Сфера души. 

9. Секретный проход. 

10. Секретный проход. 

11. Кнопка поднимает мост 12. 

12. Подъемный мост. 

13. Телепортер на секретную карту. 

14. Секретная дверь. 

15. Секретная дверь. 

16. Бензопила. 

17. Сфера души, артифакт расплывчивости. 

18. Здесь на сложных уровнях бродят сержанты с дробовиками. 

19. Ракетная пусковая установка. 

20. Лестница, поднимется при Вашем приближении. 

21. Телепортер на следующий уровень (но Вы идите через телепотер в п.13). 

4 карта - "Военная база" (МШЪагу Вазе) 
х - где Вы начинаете. 

1. Клетка с чертями. Они не могут из нее выйти, но могут по Вам стрелять. 

2. Звезда-телепортер. Как только Вы пройдете по ней, из телепортера сразу по- 
прут всякие твари. 

3. Желтый ключ. 

4. Лифт. 

5. Столбы, наверху которых находятся черти. 

6. Броня 100% и еще что-нибудь (в зависимости от уровня сложности). 

7. Дверь, открываемая синим ключом. 

8. Дверь открываемая красным ключом. 
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9. Дверь открываемая краевым ключом. 



10. Дверь открываемая желтым ключом. 

11. Дверь открываемая желтым ключом. 

12. Красный ключ. Как только Вы его возьмете, откроется комната в п.13 и бу- 
дет бой. 

13. Комната с чудовищами. 

14. Кнопка, открывающая проход в пункте 15. 

15. Секретный проход. Когда он открывается, опускается колонна в п.16, где 
скрыт синий ключ. 

16. Колонна. 

17. Осторожно, призраки! 

18. Склад оружия на колоннах. Колонна в п. 19-лифт, она опускается на корот- 
кое время при входе в склад. Бегите! 

20. Секретная дверь. 

21 и 22. Секретные лифты. Если на них встать, они опустятся вниз. 

23. Шестиствольный пулемет и патроны. 

24. Кнопка опускает мост в п.28. 

25. Секретный проход, открывается при Вашем приближении. 

26. Лифт и секретная дверь, возвращающие Вас обратно. Берегитесь призраков! 

27. Выход. 

28. Подъемный мост. 
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5 карта - "Командный пункт" (Соштапсі Сопігоі) 



3 


4 




... 1 


1 В 


п 




х - где Вы начинаете. 

1. Рюкзак. 

2. Двор. 

3. Броня 200%. 

4. Лифт, поднимет Вас наверх, но только один раз! Так что не упадите, пока не 
возьмете все предметы. 

5. Комната с чудовищами. Они выйдут, как только Вы сойдете с лифта. 

6. Черти, охраняющие синий ключ и шестиствольный пулемет. 

7. Отсюда хорошо можно увидеть и пришить черта в п.9 и (если играете на слож- 
ном уровне) кого-нибудь через окно 10. 

8. Стены в виде свастики, опускаются при Вашем приближении. 

9. Черт за решеткой. 

10. Окно. 

11. Выход. 

12. Подъемный мост. 

13. Здесь всегда кто-нибудь есть. 

14. Дверь, открываемая синим ключом. 

15. Сфера души. 

16. Лифт поднимает только наверх. 

17. Рубильник управления лифтом в п.16. Рубйльник можно повернуть только 
один раз, после чего надо успеть прыгнуть на лифт. Здесь сохраните игру и ис- 
пользуйте бег. 

18. Ракетная пусковая установка. 

19. Лифт. 

20. Кнопка, опускающая лифт в п. 19. 

21. Кнопка, поднимающая мост в п. 12. 
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6 карта - "Лаборатория на Фобосе" (РЬоЬоз ЬаЪ) 



х - где Вы начинаете. 

1. Если встать здесь, то в пункте 2 поднимется мост. 

2. Подъемный мост. 

3. Отсюда хорошо простреливается галерея 5. 

4. Секретный склад, 
б. Галерея. 

6. Желтый ключ. 

7 и 8. Черти на лифтах. Когда Вы их убьете, лифты опустятся. 

9 и 10. Секретные комнаты с чудовищами открываются, когда Вы проходите ми- 
мо. 

11. Лифт. 

12. Дверь, открываемая желтым ключом. 

13. Кнопка опускает столбы 14 и 15. Перед тем, как нажимать на нее, возьмите 
противорадиационный костюм в пункте 19. 

14 и 15. Столбы, на вершинах которых сидят чудовища. Когда столбы опусти- 
лись, Вы можете встать на них и, как на лифте, подняться наверх, откуда мож- 
но прыгнуть в п.16. 16. Броня 200%. 

17. Ящик патронов. 

18. Первая из секретных дверей. 

19. Противорадиационный костюм. 

20. Бензопила. 

21. Сфера души. 

В версии 1.2 в п.7 есть секретная дверь, за которой находится телепортер, пе- 
ребрасывающий Вас в X, артифакт расплывчивости и дверь, открываемая синим 
ключом, которая ведет в У. 

22. Секретная дверь. 

23. Броня 200%, ракетная пусковая установка. 

24. Проход, откроется после того, как Вы побываете в пунктах 11-21. 

25. Кнопка открывает проход в п.26. 
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26. Секретный проход. 

27. Дверь, открываемая синим ключом. 

28. Усилитель света. 

29. Выход. 

30. Секретная дверь. 

31. Склад, в нем рюкзак, шестиствольный пулемет и компьютерная карта. 
Карта 7 - "Участок основной обработки" (Сепігаі Ргосеввіпе) 



х - где Вы начинаете. 

1. Красный ключ. Когда Вы его подберете, откроются секретные двери 19 и на 
Вас хлынут чудовища. Готовьте пулемет. 

2. Шестиствольный пулемет и ящики с патронами. 

3. Патроны, аптечки, броня 100% . 

4. Дверь, открываемая красным ключом. 

5. Синий ключ. 

6. Секретная дверь, за ней чудовища. Эта дверь откроется, когда Вы пройдете 
мимо нее. 

7. Сфера души. 

8. Ракеты, артифакт расплывчивости, броня 200%. 

9. Секретная дверь. 

10. Дверь, открываемая синим ключом. 

11. Противорадиационный костюм (используйте его потом, когда вернетесь из 
п.16). 

12. Двери, открываемые желтым ключом. 

13. Компьтерная карта. 

14. Рычаг, открывает проход в п.15. 

15. Секретный проход. 

16. Рюкзак, желтый ключ, броня 100%.. 

17. Артифакт расплывчивости (пойдите и через решетку окна в п.16 расстреляй- 
те чудовищ, которые появятся в V. 
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18. Секретная комната с чудовищами (откроется, как только Вы возьмете жел- 
тый ключ). 

19. Секретная комната с чудовищами. 

20. Лифт, на котором лежит сфера души. Он поднимает Вас к секретной двери в 
стене 

21. Рычаг открывает дверь в п.22. 

22. Дверь. 

23. Противорадиационный костюм. Обойдите все колонны - за ними кое-что ле- 
жит. 

24. Кнопка открывает дверь 25. Внимание: когда подойдете к кнопке в противо- 
положной стене, откроются комнаты 26 и 27. 

25. Выход. 

26 и 27. Секретные комнаты с чудовищами, ракетная пусковая установка. 

8 карта - "Компьютерная станция” (Сошриіег Зіаііоп) 
х - где Вы начинаете. 

1. Лифт. 

2. Желтый ключ. 

3. Дверь, открываемая красным ключом. 

4. Дверь, открываемая желтым ключом. 

5. Дверь, открываемая синим ключом. 

6. Лифт. 

7. Колонна- лифт. 

8. Лифт. 

9. Красный ключ. 

10. Синий ключ. 



11. Лифт. 

12. Шестиствольный пулемет, аптечки и рюкзак. Попасть сюда можно при помо- 
щи колонны лифта в п.7. Для этого, когда колонна опустится, встаньте на нее, а 


76 






когда она поднимется достаточно высоко вместе с Вами, прыгните в нужном на- 
правлении. 

13. Комната с чудовищами (открывается неизвестно когда). 

14. Комната с чудовищами (открывается неизвестно когда). 

15. Выход во двор. 

16. Артифакт расплывчивости. Отсюда можете пострелять в окна и расправиться 
с чудовищами, охраняющими выход (Вы невидимы). 

17. Противорадиационный костюм, добраться до него Вы можете, как в п.12. 

18. Вход в секретную комнату, где лежат аптечки и ракеты. 

19. Кнопка, открывает п.20. 

20. Броня 200% . 

21. Сфера души. 

22. Кнопка открывает п.23 (нажав на нее, подойдите к окну и посмотрите, не 
появился ли кто из недобитых Вами чудовищ). 

23. Дверь. 

24. Выход. 

9 карта - "Аномалия на Фобосе” (РЬоЬоз Апотаіу) 
х - где Вы начинаете. Нажмите на кнопку - поднимется стена. Вы увидите чудо- 
вищ и много бочек. Выстрелите по бочкам. Они взорвутся, и чудовища вместе с 
ними. 

2. Лифт. 



3. Компьютерная карта, патроны и аптечки. 
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4. Сфера души. 

5. Шестиствольный пулемет и патроны. 

6. Дробовик и патроны. 

7. Кнопка, включающая лифт наверх. Перед тем, как нажать ее, запишитесь. 

8. Невидимость. 

9 и 10. Здесь 2 Барона Ада. Двери откроются, едва Вы сделаете шаг с места в 
любую сторону (но крутиться на одном месте вокруг и стрелять Вам можно). 

11. Патроны и компьтерная карта. 

12. Патроны и аптечка. 

13. Патроны и аптечка. 

14. Дробь и аптечка. 

Как победить Баронов: есть два способа. 

а) Стрельните по бочкам в п.8. Когда они взорвутся, поменяйте оружие на ракет- 
ную пусковую установку и бегите в п.8 что есть духу. Когда станете невидимы, 
обстреляйте Баронов ракетами. 

б) Если Вы не научились маневрировать, поменяйте оружие на ракетную пуско- 
вую установку и бегите в п.12. Развернитесь лицом к Баронам и открывайте 
огонь. 

Прикончив Баронов, идите по направлению к п.14 и спрыгните со звезды. 
Прямо перед Вами будет П-образное сооружение. На карте его не видно. Нажми- 
те кнопку, и поднимется лестница. Идите по ней вверх и вступите в телепортер. 
Не обращайте внимания на то, что случится потом. 

Вы закончили первый эпизод, и перед Вами появится следующий текст: 

"По идее, оприходовав главных гадов и вычистив лунную базу, Вы должны 
выиграть. Ведь верно? Верно? Где же Ваша жирная награда и билет домой? Что 
это, черт возьми? Так не должно было кончиться! Место, куда Вы попали, воня- 
ет, как тухлое мясо, но выглядит, как пропавшая база на Деймосе. Кажется, Вы 
застряли на Брегах Адских. Единственный выход - прорваться. 

Для продолжения ощущений от ПООМ, сыграйте эпизод "На брегах Адских" 
и его поразительное продолжение, "Инферно". 

ЭПИЗОД 2 - "НА БРЕГАХ АДСКИХ" (8НОКЕЗ ОГ НЕББ) 

1 карта - "Аномалия на Деймосе" (Бвіиюа Апотаіу) 
х - где начинаете. 

1. Синий ключ. 

2. Броня 100%. 

3. Поднимает столб с кнопками 6. 

4. Секретная дверь. 

5. Телепортер в 8. 

6. Кнопки, открывают 4 и включают телепортер 5. 

7. Красный ключ. 

8. Сюда переносит пелепортер 5. 

9. Кнопка опускает мост 10. 

10. Подъемный мост. 

11. Дверь, открываемая красным ключом. 

12. Телепортер переносит в 13. 

13. Сюда переносит телепортер 12. 

14. Броня 200%. 

15. Компьютерная карта. 

16. Кнопка открывает доступ в 17. 

17. Телепортер переносит в 18. 

18. Сюда переносит телепортер 17. 

19. Телепортер 17 (нажмите на череп, чтобы выйти). 

20. Дверь, открываемая синим ключом. 

21. Телепортер переносит в 22. 

22. Сюда переносит телепортер 21. 

23. Здесь всегда кто-то есть. 

24. Кнопка поднимает лестницу в 23. 

25. Кнопка включает телепортер в 26. 
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26. Телепортер переносит в 27. 

27. Сюда переносит телепортер 26. 

28. Стена, опускается при Вашем приближении. За ней всегда кто-то есть. 

29. Выход. 

30. Телепортер переносит в 31. 

31. Сюда переносит телепортер 30. 

2 карта - "Загрязненный район" (Сопіаіптепі Агеа) 
х - где Вы начинаете. 

1. Броня 100%. 

2. Дробовик или дробь. 

3. Рубильник опускает п.2. 

4. Броня 100%. 

5. Инъекция Берсерка. 

6. Секретная комната, откроется, только если подойдете с северной стороны (т.е. 
по карте сверху вниз). 

7. Дверь, открываемая желтым ключом. 

8. Дверь, открываемая синим ключом. 

9. Кнопка открывает п.10. 

10. Дверь. 

11. Лестница, поднимается при Вашем приближении. 

12. Комната с чудовищами. 

13. Броня 200% . 

14. Кнопка, опускает колонну 15 (только один раз!). 

15. Колонна, на которой лежит плазменное ружье. 

16. Рюкзак, как только его возьмете, откроется п.17. 

17. Комната с чудовищами. 

18. Секретная дверь, за ней чудовища. 

19. Секретная дверь и проход. 
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21. Секретный проход, много колб с зельем здоровья. 

22. Броня 100% . 

23. Дверь, открываемая красным ключом. 

24. Кнопка, поднимающая мост в 25. 
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25. Подъемный мост. 

26. Выход. 

27. Движущиеся потолки. Сохраняйтесь! Преодолевайте их короткими перебеж- 
ками. 

28. Бензопила, когда возьмете ее из 29, попрут чудовища. 

29. Комнаты с чудовищами. 

30. Синий ключ. 

31. Красный ключ. 

32. Желтый ключ (мостик к ключу поднимается отдельными секциями, когда 
Вы ступаете на красное). 

33. Кнопка опускает колонну 34. 

34. Колонна с шестиствольным пулеметом. 

35. Рюкзак, успейте схватить на бегу! 

36. Кнопки, открывающие двери 37. 

37. Комнаты с чудовищами. 

3 карта - "Перерабатывающее предприятие" (Кейпегу) 



х - где Вы начинаете. 

1. Дверь, открываемая синим ключом. 

2. Из этого окна удобно пришить чудовищ, охраняющих выход. 

3. Здесь всегда заперт хотя бы один какодемон. 

4. Плазменное ружье. 

5. Артифакт расплывчивости. 

6. Синий ключ. 

7. Здесь всегда дробовик. 

8. Рюкзак. 

9. Секретные двери (в одну сторону). 

10. Артифакт расплывчивости. 

1 11. Внимание, плохая освещенность. 

12. Шестиствольный пулемет. 


6 - Компьютерные игры, вып. 6 
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13. Ракеты. 

14. Броня 100%. 

15. Броня 200%. 

16. Выход. 


4 карта - " Лаборатория на Деймосе" (Беітоз БаЪ) 
х - где Вы начинаете. 

1 . Секретная дверь. 

2. Патроны, дробовик, аптечки. 



3. Телепортер в 4. 

4. Телепортер в 3. 

5. Кнопка, опускает лифт 6. 

6. Лифт. 

7. Если встать здесь, ограда опустится. 

8. Чудовища. 

9. Компьютерная карта, броня 100%. 

10. Патроны и дробь. 

11. Эта комната сначала закроется. В ней шестиствольный пулемет, патроны и 
артифакт расплывчивости. 

12. Кнопка, опускает барьер 14. 

13. Если выстрелить в это место, дверь в 11 откроется. 

14. Барьер поднимется, когда Вы войдете во внутрь этой комнаты. 
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15. Броня 100%. 

16. Рюкзак. 

17. Кнопка опускает лифт 18. 

18. Лифт. 

19. Дверь, открываемая синим ключом. 

20. Синий ключ. 

21. Кнопка опускает барьер 22. 

22. Барьер. 

23. Движущиеся потолки. 

24. Противорадиационный костюм, ракеты, энергетические батареи. 

25. Броня 100%. 

26. Артифакт расплывчивости. 

27. Секретная комната с чудовищами. 

28. Сфера души. 

29. Противорадиационный костюм. 

30. Желтый ключ (осторожно, движущийся потолок). 

31. Дверь, открываемая желтым ключом. 

32. Склад, берегитесь движущегося потолка при входе. 

33. Здесь за бочками броня 200% . 

34. Аптечка и патроны, как только подойдете к ним, откроются двери 35. 

35. Комната с чудовищами. 

36. Секретная дверь. 

37. Секретная дверь. 

38. Плазменное ружье. 

39. Телепортер в 40. 

40. Сюда переносит телепортер 39. 

41. Лифт. 

42. Комнаты с чудовищами. 

43. Лестница, для прохождения которой нужно нажимать кнопки. 

44. Телепортер в 45. 

45. Телепортер в 44. 

46. Сфера души. 

47. Кнопка поднимает мост. Чтобы добраться до сферы души, откройте дверь к 
выходу у п.48. 

48. Выход. 

50. Телепортер 44. 

5 карта - "Командный центр" (Сотташі Сепіег) 
х - начало. 

1. Секретные комнаты с чудовищами. 

2. Колонна с компьютерной картой (опустится при Вашем приближении). 

3. Колонна с шестиствольным пулеметом. 

4. Инъекция Берсерка. 

5. Рюкзак. 

6. Броня 100%. 

7. Кнопка включает тетепортер в п.8. 

8. Телепортер, который в конечном итоге приведет Вас в п.25. 

9. Усилитель света. 

10. Сюда не вставать. Радиация - опасно для здоровья. 

11. Артифакт расплывчивости. 

12. Броня 100%. 

13. Бензопила. 

14. Секретная комната с чудовищами, открывается при Вашем движении мимо. 
В этой комнате противорадиационный костюм. 

15. Кнопки. 

16. Секретная дверь. 

17. Барон Ада в клетке. 

18. Плазменное ружье. 

19. Телепортер в х. 

20. Противорадиационный костюм. 

21. Здесь всегда хотя бы 1 какодемон. 
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22. Секретная комната с чудовищами, открывается при Вашем приближении. 



23. Броня 200%. 

24. Выход на следующий уровень (но мы выходим в п.8). 

25. Выход в карту "Крепость Тайны". 

6 карта - "Крепость Тайны” (Когігевв 01 Мувіегу) 
х - где Вы начинаете. 

1. Броня 200% . 

2. Компьтерная карта. 

3. Рюкзак. 

4. Шестиствольный пулемет. 

5. Плазменное ружье. 

6. Ракетная пусковая установка. 

7. Дробовик. 

8. Бензопила. 

9. Дверь, за ней какодемоны. 

10. Сфера жизни. 

11. Кнопка открывает п.12. 

12. Синий ключ. 

13. Дверь, открываемая синим ключом. Красный ключ. 

14. Дверь, открываемая красным ключом. Желтый ключ. 

15. Дверь, открываемая желтым ключом. 

16. Выход. 
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7 карта - "Залы Проклятых" (Наііз Оі ТЬе Батпесі) 
х - где Вы начинаете. 

1. Ракетная пусковая установка. 

2. Кнопка, поднимает пол впереди. Пройдите к п.6 и откроется дверь в п.З. 

3. Секретная дверь. 

4. Кнопка, открывает 5. 

б. Секретная дверь. 

6. Инъекция Берсерка. 

7. Кнопка открывает 8. 

8. Секретный проход. 

9. Дверь, открываемая синим ключом. За ней - двери, открываемые красным и 
желтым ключами. За ними выход. 

10. Синий ключ, как возьмете его, откроются 11, 12. 

11. Секретная комната с чудовищами. 

12. Секретная комната с чудовищами. 

13. Бензопила. 

14. Усилитель света. 

16. Броня 100% . 

16. Рюкзак. 

17. Броня 200% . 

18. Плазменное ружье. 

19. Красный ключ. 

20. Артифакт расплывчивости. 

21. Усилитель света. 

22. Секретная комната с чудовищами. Она откроется, когда Вы будете в районе 

23. 

23. Кнопка, открывает секретную дверь. 

24. Дверь, открываемая желтым ключом. 

25. Желтый ключ. 

26. Артифакт расплывчивости. 

27. Усилитель света. 

28. Секретные комнаты с чудовищами. Они откроются, когда Вы будете в районе 
п.25-27. 

29. Артифакт расплывчивости, броня 100% . 

30. Комнаты с чудовищами, откроются, когда Вы возьмете что-нибудь в п.29. 

31. Шестиствольный пулемет, как войдете сюда-откроется 32. 

32. Секретная комната с чудовищами, на стене кнопка, открывающая вход. Ост- 
рожно при выходе, движущиеся потолки! 
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33. Кнопка опустит Вас вниз. 



34. Сфера души. 

35. Компьютерная карта. 

8 карта - "Нерестовые чаны" (Враѵтіп^ Ѵаін) 

Внимание! Для успешного прохождения следующей за этой карты, Вам необ- 
ходимо беречь патроны к пулемету и дробовику. Плазменное ружье Вы можете 
использовать со спокойной совестью, 
х - где Вы начинаете 

1. Эта дверь закроется за Вашей спиной и откроется, когда Вы убьете всех чудо- 
вищ 

2. Артифакт неуязвимости. 

3. Инъекция Берсерка. 

4. Кнопка опускает барьер. 

5. Здесь хотя бы 1 какодемон. 

6. Кнопка открывает 7. 
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7. Секретная комната. 

8. Артифакт расплывчивости, патроны, компьютерная карта. 

8. Синий ключ. 

9. Кнопка открывает 10. 

10. Дверь. 

11. Барон Ада. 

12. Артифакт неуязвимости. 

13. Ракетная пусковая установка. 

14. Телепортер в 15. 

15. Телепортер в 14. 

16. Дверь, открываемая красным ключом. 

17. Дверь, открываемая красным ключом. 

18. Плазменное ружье. 

19. Кнопка открывает 20. 

20. Секретный склад, бензопила. 

21. Броня 100%. 

22. Дверь, открываемая синим ключом. 

23. Шестиствольный пулемет. 



24. Рюкзак. 

25. Желтый ключ. 

26. Взять желтый ключ можно, зайдя отсюда. 

27. Кнопка опускает колонну 28. 

28. Колонна и красный ключ. 

29. Кнопка, при первом нажатии открывает 30, при втором - поднимает мост 31. 

30. За этой дверью какодемон. 

31. Подъемный мост. 

32. Выход. 

33. Броня 200% . 

34. Кнопка открывает 35. 

35. Сфера души. 
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9 карта - "Вавилонская Башня” (Тодѵег Оі ВаЬеІ) 
х - где Вы начинаете. 

1. Броня 200%. 

2. Столб с кнопками, поднимающими ступени 3. 

3. Ступени. 

4. Сфера души, ракеты (выходите через эту дверь). 

5. Ракеты. 

6. Сфера души ракеты. 

7. Ракеты и ракетница. 

Вам предстоит последний решительный бой с самым сильным противником 
во всей игре - кибернитическим Демоном-Владыкой. Он стреляет и маневрирует 
намного лучше Вас. Кроме этого, его жизненная сила раз в 10 провосходит Ва- 
шу. Для победы Вам необходимо применить старый китайский маневр "изматы- 
вание противника бегом”. Как только демон заметит Вас, бегите прочь и займите 
место в V. Прямо перед Вами будет щель между углом основного здания и крад- 
ратной колонной. Вот в эту-то щель Вам и надо стрелять, как в амбразуру дота. 
При этом Вам придется использовать пулемет и дробовик, так как ракеты и 
плазма через щель не проходят. Итак, дождитесь, пока демон пройдет мимо ще- 
ли и выстрелите. Стреляйте до тех пор, пока не убьете его (Вам придется выпус- 
тить все 400 патронов 
пулемета и около шес- 
тидесяти зарядов из 
дробовика). Имейте в 
виду, что рано или 
поздно демону наску- 
чит получать порцию 
свинца и он обойдет 
колонну вокруг. Беги- 
те к следующей колон- 
не и опять вставайте у 
щели. Да, и последнее 
замечание: не стойте 

слишком близко к ще- 
ли, иначе ударная вол- 
на от взрывов ракет 
демона Вас достанет. 

Кроме того, когда Вы 
стоите недалеко от ще- 
ли, Вы можете вовре- 
мя заметить, когда де- 
мон решит Вас обойти. 

После Вашей побе- 
ды появится текст сле- 
дующего содержания: 

"Вы сделали это! 

Ужасный кибернетиче- 
ский Демон-Владыка, 
правивший пропавшей 
базой на Деймосе, по- 
вержен и Вы торжест- 
вуете. Но... где же Вы? 

Вы подбираетесь к 
краю луны и бросаете 
взгляд вниз, чтобы уз- 
реть жуткую правду. 

Деймос плывет над са- 
мим Адом! Вам нико- 
гда не доводилось слы- 
шать, чтобы кому-ни- 
будь удалось сбежать 
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из Ада, но Вы заставите гадов пожалеть, что они вообще услышали о Вас! Вы 
быстро спускаетесь по веревке вниз на поверхность Ада. 

Теперь вперед к завершающей главе БООМ - "Иферно". 

3 ЭПИЗОД - ИНФЕРНО (Іпіегао) 

1 карта - "Адская Застава" (Неіі Кеер) 
х - где Вы начинаете. 

1. Кнопка, поднимающая Вас на поверхность. 

2. Кнопка, открывающая 3. 

3. Дверь. 

4. Дробовик. Схватив его, продолжайте бежать вперед к п.б, пока не опустилась 
лестница 5. Иллюзорная стена. 

6. Секретная дверь, за ней ракетная пусковая установка. 

7. Выход. 



2 карта - "Трясина отчаяния" (ЗІои^Ь О і Пезраіг) 
х - где Вы начинаете. 

1. Броня 100%. 

2. Если пробежать через это место, опустится барьер в п.З. 

3. Барьер. 

4. Шестиствольный пулемет. 

5. Какодемон. 
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6. Ракетная пусковая установка. 

7. Здесь стены опустятся, когда Вы пройдете в районе 8, и на Вас из п.7 нападет 
какодемон. 

8. Стены. 



9. Броня 200%. 

10. Кнопка отрывает 11. 

11. Секретная дверь. 

12. Компьютерная карта, синий ключ. 

13. Эта стена опустится при Вашем приближении. За ней заблудшие души. 

14. Секретная комната, плазменное ружье. 

15. Дверь, открываемая синим ключом. 
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16. Кнопка, опускает барьер на пути к 17. 

17. Выход. 

18. Кнопка, открывает проход к 19. 

19. Сфера души. 

20. Кнопка открывает 21. 

21. Секретная комната, ракеты. Берегитесь призраков. 

22. Секретная комната с чудовищами, откроется после прохождения п. 18-21. 

23. Сержанты с дробовиками. 

24. Эта дверь временно закроет Вам выход. 

25. Какодемон. 

26. Кнопка открывает проход в 27. 

27. Какодемон, ракеты, энергобатареи. 

28. Секретная комната с чудовищами, открывается, когда Вы будете бродить 
где-то между п. 18-23, в этой комнате еще ракеты и батареи. 

3 карта - " Жилище демонов" (Рапёетопіит) 
х - где Вы начинаете. 



1. Кнопка опускает колонну 2. 

2. Колонна с дробовиком. 

3. Дверь, открываемая синим ключом. 

4. Если встать здесь, откроется 5. 

5. Секретная комната, компьютерная карта. 

6. Секретная комната с чудовищами открывается при Вашем приближении. 

7. Кнопка поднимает лестницу 8. 

8. Десница ведет к броне 200%. 

9. Шестиствольный пулемет. 

10. Один какодемон. 

11. Рубильник поднимает 12. 

12. Мост и чудовища. 

13. Рюкзак, броня 100%, ракетная пусковая установка. 
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14. Инъекция Берсерка. 

15. Синий ключ. 

16. Лифт наверх. 

17. Броня 200%. 

18. Лифт. 

19. Кнопка управляет лифтом 18. 

20. БРО 9000. 

21. Артифакт неуязвимости. 

22. Выход. 

4 карта - "Дом боли" (Ноизе 01 Раіп) 
х - где Вы начинаете. 



1. Броня 100%, ракетная пусковая установка. 

2. Склад. 

3. Комната с какодемонами. 

4. Броня 200% , инъекция Берсерка, как только войдете сюда, откроется 5. 

5. Секретная комната с чудовищами. 

6. Телепортер в 7. 

7. Телепортер в 6. 

8. Рычаги, нажмите крайней справа. 

9. Дверь, открываемая синим ключом. 

10. Какодемон. 

11. Кнопка. 

12. Броня 100%. 

13. Синий ключ. 

14. Комната, откроется после того, как возьмете синий ключ. 

15. Артифакт расплывчивости. 
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16. Кнопка открывает доступ к ВГО 9000. 

17. Сфера души. 

18. Комната с чудовищами, открывается при Вашем приближении, 

19. Чтобы войти в дверь, пройдите по синему полю, когда дверь откроется, беги- 
те. 

20. Колонны с кнопками. Нажатие комбинаций этих кнопок откроет двери 21. 

21. Секретная дверь, за ней склад. 

22. Желтый ключ. 

23. Синий ключ. 

24. Кнопка открывает доступ к броне 200% . 

25. Рубильник, нажмите. 

26. Выход. 

карта 5 - " Богохульный собор" (ІІпЬоІу СаІЬебгаІ) 



х - где Вы начинаете. 

1. Телепортеры переносят в 2. 

2. При первом попадании сюда откроется дверь 3. 

3. Комната с чудовищами. 

4. Телепартер переносит в 5. 

5. Телепартер переносит в 4. 

6. Артифакт распливчивости, инъекция Берсерка. 

7. Какодемон. 

8. Колонна. 

9. Эта дверь закроется за Вами. 

10. Сфера души, плазменное ружье, кнопка, открывающая п.9. 

11. Противорадиационный костюм. 

12. Телепортер переносит в 2 (теперь откроется дверь в 13). 
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13. Какодемон, желтый ключ. 

14. Секретная дверь за ней бензопила и сфера души. 

15. Если пройти через эту колонну, откроется 16. 

16. Дверь. 

17. Кнопки открывают двери и опускают 18 и 19 (берегитесь, движущиеся потол- 
ки). 

18. Шестиствольный пулемет. 

19. Синий ключ. 

20. Ракетная пусковая установка. 

21. Телепортер в 5. 

22. Секретная комната с чудовищами, открывается после прохождения п. 17-20. 

23. Секретная дверь. 

24. Дверь, открываемая синим ключом. 

25. Выход. 

26. Эта дверь закроется за Вами. 

27. Из этого телепортера попрут чудовища, применяйте ВЕС 9000. 

28. Амуниция, ВЕС 9000. 

29. Кнопка открывает 26. 

30. Секретная дверь. 

31. Усилитель света. 

6 карта - "Гора Эребус" (МІ.ЕгеЬиз) 



х - где Вы начинаете. 
1. Броня 100%. 
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2. Артифакт неуязвимости. 

3. Черти в клетках. 

4. Синий ключ. 

5. Телепортер в 6. 

6. Дробь. 

7. Телепортер в 8. 

8. Плазменное ружье и батареи. 

9. Противорадиационный костюм, какодемон. 

10. Противорадиационный костюм, заблудшие души. 

11. Батареи. 

12. Инъекция Берсерка. 

13. Телепортер в 14. 

14. Уступ. 

15. Бензопила (прыгайте). 

16. Противорадиационный костюм, сфера души. 

17. Телепортер переносит в 4. 

18. Телепортер переносит в 19 (одновременно поднимает колонну с бензопилой). 

20. Кнопка открывает проход рядом с п.19. 

21. Противорадиационный костюм и компьютерная карта. 

22. Какодемоны (откроются после п. 19-20). 

23. Шестиствольный пулемет, дробовик, ракетная пусковая установка. 

24. Артифакт неуязвимости. 

25. Сфера души. 

26. Выход на следующую карту (но мы пойдем через п.30). 

27. Склад боеприпасов. Осторожно, тропинка опускается под воду!. 

28. Броня 200% . 

29. Противорадиационный костюм (чтобы добраться до него, нажмите на все че- 
репа). 

30. Переход на секретную карту (а вот, как до него добраться, додумайтесь сами 
- не все же мне Вам разжевывать). 

7 карта - "Садок демонов" (ІУаггепз) 
х - где Вы начинаете. 

Теперь все пойдет, как для карты 1. До тех пор, пока не доберетесь до п.1. 

1. Опускает стены впереди. 

V- здесь стоит кибернетический ДЕМОН-ВЛАДЫКА. 

2. Артифакт невидимости. 

3. Артифакт неуязвимости. 

4. Противорадиационный костюм, шестиствольный пулемет, инъекции Берсерка. 

5. Два какодемона. 

6. Барон Ада. 

7. Кнопка опустит полку вниз, на полке амуниция и артифакт неуязвимости. 

8. Два какодемона, плазменное ружье. 

9. Дверь открываемая красным ключом, за ней выход. 

10. Телепортер переносит в 11. 

11. Три какодемона. 

12. Здесь в каждой ячейке сержанты с дрообовиками. 

13. Красный ключ, как возьмете его, откроется 14. 

14. Один Барон Ада, как войдете в 14, откроется 15. 

15. Три Барона, сфера души. 
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8 карта - "Лимб" (ІлшЬо) 

ІлтЬо от лат.ІітЬиз (кайма), по католической традиции, преддверие Ада, где 
пребывают невинные, но не просвещенные благодатью христианской веры души), 
х - где Вы начинаете. 

1. Здесь рюкзак. 

2. Двери, открываемые синим ключом. 

3. Секретная комната с чудовищами, броня 200%, открывается при прохождении 
Вами мимо. 

4. Броня 100%. 

5. Синий ключ, как возьмете его, из б попрут твари. 

6. Кнопки, открывают 7. 

7. Два какодемона, сфера души, ракетная пусковая установка. 

8. Кнопка, опускает стену 9 на короткое время. 

9. Стена. 

10. Поднимает мост 11. 

11. Подъемный мост. 

12. Дверь открываемая красным ключом. 

13. Здесь заперт какодемон. 

14. Здесь находятся противорадиационные костюмы. 

16. Ракеты. 

16. ВКС 9000, телепартер в 6. 

17. Телепортер в 6. 

18. Красный ключ. 

19. Кнопка открывает все красные двери. 

Теперь порядок следования: 

Идите в 17 

Затем в 21 (оттуда попадете в 22) нажмите кнопку 23 
Затем в 22, которая перенесет Вас в 21 
Теперь в 14 
Идите в 16 

Идите в 24, возьмите противорадиационный костюм 

Идите в 25, он отправит Вас в 29, нажмите кнопку, вернитесь 
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Идите в 26, он отправит Вас в 30, возьмите желтый ключ 
Идите в 27, потом к желтой двери 28, нажмите там кнопку 
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Идите в 31, он переправит Вас в 32, оттуда идите в 33 
33. Выход. 

9 карта - "Разделение" фіе) 

х - где Вы начинаете. 

У - здесь притаился паукодемон. Используйте против него ВГС 9000. Вам 
нужно сделать два-три точных выстрела. На какодемонов внимание не обращай- 
те. Как только паукодемон умрет, перед Вами появится текст следующего содер- 
жания: 

“Мерзкий паукодемон, руководивший захватом лунных баз и вызвавший 
сколько смертей, отдал концы навсегда. Открывается тайная дверь и Вы входите 
вовнутрь. Вы оказались чересчур круты для Ада (каково, а?), и теперь Ад нако- 
нец-то играет честно • ибо Вы выходите из двери и видите зеленые поля Земли. 
Наконец дома. 

Вам интересно, что происходило на Земле, пока Вы сражались с вырвавши- 
мися на свободу силами зла. Все-таки хорошо, что никакое порождение Ада не 
могло пройти через эту дверь вместе с Вами..." 


7 - Компьютерные игры, вып. 6 


97 




Далее - классический конец американского фильма ужасов. 

Поздравляю, Вы успешно закончили игру. 

КОДЫ РЕЖИМА ОТЛАДКИ 

Для тех, кому трудно пройти игру (или отдельные ее участки), я называю 
секретные коды. 

гоот - показывает всю карту района. При повторном нажатии показывает 
все предметы в данном районе (чудовищ, амуницию, оборудование, трупы и т.д.). 
Следующее нажатие выключает режим и перед Вами снова обычная карта. 

гоп<№ - режим бога. 

ГОКЕ А - полная амуниция (но без рюкзака) ко всем видам оружия, броня 
200% 

ГО8РІ8РОРП - можете ходить сквозь стены, но не можете подбирать предме- 
ты на полу. Повторное введение этого кода отключает его. 

ГОВЕНОІЛ) - выдает Вам следующие вещи: 

К - противорадиационный костюм 
I - частичная невидимость 
V - неуязвимость 
А - полная карта района 
Ь - усилитель света 
8 - инъекция Берсерка. 

ГОСІ.ЕѴ плюс номер эпизода плюс номер карты - перебрасывает в указанную 
карту указанного эпизода 

ГОМѴР08 - печатает Ваши координаты 

ГОСНОРРЕКЗ - выдает Вам бензопилу 
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ЩКУ ОГ ТНЕ ГШІКІЕ8 


Фирма - КАЫ8Т0. Год выпуска - 1993 
Монитор - ѴОА. Размер - 7.4 МЪ 


Когда-то давным-давно на одной из планет бескрайней вселенной жило племя 
маленьких забавных мохнатых колобков. И все было бы хорошо, если бы темные 
силы не решили прибрать эту планету к рукам. Злой волшебник захватил коро- 
ля планеты и принцессу. Кто же может помочь? 

Спасение пришло из космоса с далекой колонии. Четыре отважных колобка 
прилетели как, только узнали о случившемся. 

Корабль приземлился на центральном острове, где и находится центр управ- 
ления планетой. Где же спрятали короля и принцессу? Известно только то, что 
сам злой волшебник прячется в подводном дворце недалеко от острова. Уничто- 
жить этот дворец можно только, сломав гироскоп. 

И вот, узнав необходимую информацию, колобки пошли искать короля, 
принцессу, злого волшебника и загадочный механизм, спрятанный во дворце. 

В пути им встречаются враги, оснащенные оружием, друзья, которые иногда 
помогают открыть двери. Дорога опасна: много ловушек, замаскированных под 
окружающий ландшафт опасных объектов, выключателей, приводящих в дейст- 
вие различные механизмы и установки. 

СТРАТЕГИЯ ИГРЫ: 

Непосредственно в игре Вы управляете только одним колобком из четырех. 
Каждый из них может что-то такое, чего не могут другие: 

Желтый (коричневый на некоторых уровнях) может стрелять. Оружие уни- 
версальное: может стрелять очередями зарядов малой мощности, а также одиноч- 
ными зарядами средней и большой мощности. 

Зеленый может использовать веревку с присоской, цепляться за перекрытия, 
ветки деревьев, трубы и т.п. и подниматься вверх, уменьшая длину ("выбирая") 
веревки. Там, где нельзя толкнуть предмет - нет места, зеленый колобок может 
присосаться и оттащить предмет в другую сторону. Никто, кроме этого колобка, 
не может привести в действие транспортер. 

Красный может пробивать стены и камни. 

Синий может нырять и в подводном состоянии использовать оружие - пу- 
зырьки, выпускаемые очередью. 

В процессе игры советую собирать "медальки” - желтенькие кружочки, когда 
их набирается 100 (индикация внизу справа на экране) - счетчик заработанных 
медалей обнуляется, но Вам добавляется одна жизнь (индикация там же). 

На некоторых уровнях будут появляться большие кружочки с надписью 
"Іир", это приз - добавляется жизнь. 


В игре десять эпизодов, каждый из которых определяет место действий: 

1. Беэегі - пустыня 6. Гасіогу - завод 

2. Ьа^ооп - лагуна 7. Моипіаіп - горы в городе 

3. Гогезі - лес 8. УШеде - крепость 

4. Ругатій - пирамида 9. Сазііе - дворец 

5. Моипіаіп - горы 10. МасЬіпе - механизм 

Каждый эпизод состоит из десяти уровней, кроме последних двух эпизодов. 
При переходе на шестой уровень или на другой эпизод Ваше местонахождение в 
игре сохраняется, т.е. при потере всех жизней Вы можете начать игру либо с то- 
го эпизода, где потеряли все жизни, либо с шестого уровня эпизода, если до это- 
го прошли пятый. Это касается всех эпизодов, кроме 9-го и 10-го. 

Эпизод 9 не имеет четко выраженной уровневой основы, но фактически имеет 
6 мест действий, а эпизод 10 состоит из одного уровня. 

В игре есть также призовые уровни (длительностью, .как правило, 20-30 се- 
кунд). Как найти некоторые из них описано, остальные поищите сами. 
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УПРАВЛЕНИЕ: 

Клавишами курсора "влево" и "вправо" можно управлять направлением дви- 
жения колобков. Используя эти же клавиши, можно управлять в какой-то мере 
движением во время прыжка, а также притормаживать движение, когда это не- 
обходимо. 

Клавиша курсора "вверх" - прыжок. Пока Вы держите ее нажатой, высота 
прыжка колобка увеличивается на один кирпич после касания земли, но не бо- 
лее высоты трех кирпичей. 

Клавиша курсора "вниз” - смена ("преобразование") действующего в данный 
момент колобка. Для того, чтобы произвести замену, необходимо нажать клави- 
шу "вниз" - колобок распадется на мелкие частицы (кстати, в это время он не- 
уязвим для пуль противника - этим можно пользоваться в процессе игры), затем 
с помощью клавиш "влево", "вправо" выбрать на находящейся внизу слева на 
экране картинке нужного колобка и нажать клавишу "пробел". Следует, однако, 
заметить, что выбрать можно только того колобка, который не черный (т.е. от- 
сутствует на данном уровне). 

Клавиша "пробел". Кроме описанной выше функции, для каждого колобка 
она выполняет свою роль: 

- для желтого - "огонь". Если клавишу долго не удерживать - стрельба ведет- 
ся короткими очередями зарядов малой мощности, если придержать клавишу, а 
затем отпустить, то мощность увеличится до средней, если придержать клавишу 
нажатой еще дольше - мощность будет максимальной; 

- для зеленого - выброс веревки вверх, однако, если до перекрытия сверху вы- 
сота очень велика, то длины веревки не хватит и колобок не станет ее выбрасы- 
вать. После прилипания веревки к перекрытию подняться вверх можно с помо- 
щью клавиши курсора "вверх"; 

- для красного - пробивания камня под колобком. Если необходимо разбить 
преграду справа или слева, необходимо одновременное нажатия клавиш соответ- 
ствующего направления курсора и клавиши "пробел"; 

- для синего - стрельба под водой. 

Клавиша "Езс" - принудительное окончание прохождения уровня (теряется 
одна жизнь). 

Функциональная клавиша ЕЮ - выход из игры к главному меню (теряются 
все жизни). 

ОПИСАНИЕ ИГРЫ. 

Перед игрой - демонстрация сюжета. Затем игрока просят набрать кодовое 
слово. Во взломанных версиях можно набрать, что угодно. Далее появляется ме- 
ню: выбор языка подсказок (6 языков, в том числе английский). Подведите кур- 
сор к английскому (или др.) колобку и нажмите "ввод". Далее меню выбора иг- 
ры. 

Выбор игры - А, В, С, Б или Новая игра. Если Вы хотите продолжить свою иг- 
ру, то по названию эпизода напротив игры поймете, какая Ваша игра (или за- 
помните сами, когда будете прекращать игру, в какую игру Вы играете). Подве- 
дите курсор к той игре, что Вы выбрали, и нажмите "пробел”. 

В этом же меню выбор наличия или отсутствия музыки и выбор (самая ниж- 
няя строка) типа музыки. Музыка может быть классической или современной. 

1 ЭПИЗОД - БЕ8ЕКТ (ПУСТЫНЯ) 

Свое приключение колобки начинают в пустыне. Пустыня - чисто условно, 
потому что Вам встретятся пальмы, кусты, кактусы. 

І-Утее нь 

Прыгая с препятствия на препятствие, необходимо собрать медальки на всем 
уровне. Не прыгните случаянно на шипы - колобок лопнет и на одну жизнь ста- 
нет меньше. Если Вы не можете допрыгнуть до какого - либо возвышения, то по- 
ищите неподалеку камень, череп или другое возвышение. Чтобы прыгнуть высо- 
ко и далеко, необходимо распрыгаться до максимальной высоты и в момент каса- 
ния колобком земли или какой-нибудь другой опоры нажать клавишу направле- 
ния прыжка. 
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2 уровень 

Справа от колобка увидите преобразователь - расплывчатый столб, состоящий 
из цветных точек. Пройдите его - Вы получите возможность преобразиться в зе- 
леного колобка. Преобразуйтесь в зеленого колобка (см. выше, как это сделать). 
Подцепитесь к потолку и, раскачиваясь влево-вправо, отпуская и выбрасывая ве- 
ревку, переместитесь на второй этаж (подняться туда можно с помощью веревки 
или встав на камень в правой части первого этажа). На втором этаже левее мес- 
та, где колобок поднимется. Вы увидите знак с изображением черепа - это "опас- 
ность". В данном месте кирпич, находящийся через кирпич от знака, провалива- 
ется на первый этаж, если на него наступить. 

3 уровень 

С помощью красного колобка пробить дорогу вниз (разбить кирпичи). Если 
кирпич снизу не разбивается, пробуйте разбить кирпичи, находящиеся слева и 
справа. На втором (нижнем) этаже забрать медаль слева, подойти к пауку (толь- 
ко не становитесь прямо под пауком, а то он уничтожит колобка), дождаться, ко- 
гда паук прыгнет и, когда он начнет подниматься вверх к центру паутины, про- 
бегите под ним в правую часть этажа. Там заберите вторую медаль. Можно про- 
бить дорогу с первого на второй этаж и в правой кладке, но в этом случае, чтобы 
забрать медаль, находящуюся в левой части этажа, придется проходить дважды 
под пауком - к медальке и обратно (не искушайте судьбу). Далее опуститесь на 
этаж ниже (3-й) и преобразуйтесь в синего колобка. Подойдите по горке к воде и 
нырните вниз. Убейте 2-х рыб пузырьками на 3-м этаже и 1 рыбу - на 4-м. 

На этом уровне есть призовой подуровень, на котором можно подсобирать ме- 
дальки. Чтобы его найти, сделайте следующее: нырните на дно 4-го этажа, под- 
плывите к левому краю, поднимитесь до уровня б-го снизу кирпича стены, раз- 
вернитесь на него и в упор расстреляйте пузырьками (характерный признак нуж- 
ного камня - его мигание при попадании пузырьков). Вплывите в образовавшую- 
ся нишу - Вы окажетесь на призовом уровне. После прохождения призового 
уровня Вы окажетесь на том же самом месте, где в него входили. Вообще, в игре 
можно только один раз пройти конкретный призовой уровень. Т.е., если Вас уби- 
ли на уровне, у Вас еще остались жизни и Вы дошли опять до призового уровня, 
то он Вам уже не откроется. 

Далее, опуститесь на 5-й этаж и, собирая медальки, идите влево, где и нахо- 
дится выход. 

4 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, подойдите к транспортеру на потолке и 
подцепитесь с помощью веревки к двигающейся тележке - она перенесет Вас над 
шипами. Спрыгните с тележки в конце транспортера, подцепитесь к потолку и 
передвигайтесь поверху, раскачиваясь, отпуская и применяя веревку. Это необ- 
ходимо, чтобы избежать встречи со скорпионом, расхаживающим внизу. Далее 
двигайтесь вправо, поднимитесь на платформу к пальме справа, преобразуйтесь в 
красного колобка и пробейте левее пальмы кирпич. Спуститесь вниз и соберите 
медальки, затем преобразуйтесь в зеленого колобка, поднимитесь вверх и еще 
выше - к потолку. Раскачиваясь, соберите медальки и запрыгните на 2-й этаж 
влево. Не торопитесь, влево двигайтесь аккуратно - очень много опасных шипов. 
В левой части второго этажа поднимитесь к выходу. 

5 уровещ , 

Преобразуйтесь в красного колобка. Под пальмой разбейте кирпич и спусти- 
тесь вниз. Соберите медальки и часы (которые добавляют время на прохождение 
уровня). С помощью телепортации (четыре мигающие звездочки, ограничиваю- 
щие объем, размером с маленький кирпич) перенеситесь на пальму. Не прыгайте 
сразу вправо с пальмы на шипы, лучше сначала опуститесь опять через пролом 
вниз, преобразуйтесь в зеленого колобка и спокойно прицепитесь веревкой через 
пролом к листьям пальмы. Поднимитесь наверх и, раскачавшись, прыгните 
вправо. Далее путь надо проходить методом раскачки, цепляясь от навеса к наве- 
су к выходу. 

6 уровень 

Прыгая вверх, поднимитесь и прыгните через преобразователь - Вы получите 
возможность преобразоваться в зеленого колобка. Преобразуйтесь в него и мето- 
дом раскачки переберитесь через шипы. В правой части этажа двигаются кирпи- 
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чи, запрыгните на кирпич - и сразу к выходу, не останавливаясь. Если останови- 
тесь на кирпиче, двигающимся вниз, - считайте, что жизнь потеряли. 

7 у ровень 

Поднимитесь на горку, преобразуйтесь в красного колобка и в месте, где за- 
метен сдвиг почвы (направление показывает стрелка), пробейте путь вниз - Вы 
окажетесь на призовом уровне. После его прохождения поднимитесь как можно 
выше, преобразуйтесь в синего колобка и прыгните через преобразователь в бас- 
сейн - там расстреляйте в левом нижнем углу с помощью пузырьков кирпич, 
вплывите в нишу и Вы окажетесь на еще одном призовом уровне. После его про- 
хождения поднимитесь на правый берег, преобразуйтесь в зеленого колобка, за- 
прыгните на козырек сверху и зайдите в телепортацию - Вы окажетесь в правой 
части игрового уровня. Прыгая вниз с козырька, на котором оказались, нажмите 
курсор "вправо" и, когда окажетесь под козырьком, прицепитесь веревкой (если 
Вы этого не сделаете - упадете на кактус). Заберите справа от кактуса жизнь, 
прицепитесь с помощью веревки к карнизу, переберитесь к его левому краю и с 
раскачки запрыгните на платформу к выходу. 

8 уровень 

Используя пробивные возможности красного колобка, расчистить путь под 
пальмой вниз, пройти через преобразователь, подняться на горку, зайти под кры- 
шу, пробить яму, спуститься вниз и собрать медальки. Преобразуйтесь в зелено- 
го колобка, с помощью веревки поднимитесь наверх. Преобразуйтесь в красного 
колобка, пройдите вправо и под вторым навесом в месте, куда показывает стрел- 
ка, пробейте яму - окажетесь на призовом уровне. Затем преобразуйтесь в зелено- 
го колобка, с помощью двигающегося камня поднимитесь наверх и с прыжка за- 
цепитесь за навес, с помощью веревки поднимитесь на 2-й этаж. Двигайтесь вле- 
во, собирая медальки. Перед самым выходом остановитесь, преобразуйтесь в 
красного колобка, продолбите путь к жизни и заберите ее. 

9 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, сдвиньте камень, прыгните вниз и в сто- 
рону, сразу зацепитесь веревкой за потолок, иначе упадете на шипы. Двигайтесь 
вправо, там, где указывает стрелка, зацепите кирпич веревкой, сдвиньте его, 
преобразуйтесь в красного колобка, разбейте кирпич с трещинами, пройдите в 
образовавшийся проход, преобразуйтесь в зеленого колобка, используя веревку, 
заберите медаль слева вверху комнаты - откроется дверь вправо, пройдите 
встаньте над телепортацией, сдвиньте кирпич вправо, преобразуйтесь в красного 
колобка, разбейте кирпич с трещинами, заберите жизнь и войдите в устройство 
телепортации. 

Окажетесь вначале. Преобразуйтесь в зеленого колобка, прыгните вниз и дви- 
гайтесь влево, а затем опять вниз. Слева от бассейна в нижнем правом углу ком- 
наты прицепитесь к нижнему кирпичу стенки бассейна, сдвиньте кирпич влево, 
и вода выйдет из бассейна. Поднимитесь к транспортеру, прицепитесь к двигаю- 
щейся тележке и с ее помощью переместитесь налево от бассейна, соберите по- 
дарки, но не выходите с уровня. Есть еще один выход наверху, где можно со- 
брать много медалей. Вернитесь в бассейн, преобразуйтесь в красного колобка, 
пробейте крышу над установкой телепортации и телепортируйтесь наверх к паль- 
ме. Там, собрав медальки, можете выйти. 

10 уровень 

Подцепитесь к потолку и двигайтесь вправо методом раскачки. По земле 
нельзя идти, т.к. после горки, где находится знак с изображением черепа, выле- 
зает из земли змея - верная смерть для колобка. Перепрыгните через улитку и 
зацепитесь перед самым проходом. Когда улитка пройдет под Вами сначала впра- 
во, а затем влево, опуститесь и пройдите в проход. Прицепитесь к потолку и под- 
нимайтесь (не попадите под пули самострельного автомата). На 2-м этаже слева 
увидите жизнь - заберите ее и двигайтесь влево через преобразователь. 

Преобразуйтесь в желтого колобка, убейте паука, соберите медальки, двига- 
ясь по этажам. Будьте осторожны - камень внизу перед последним козырьком 
разваливается, если на него наступить. Добравшись до выхода, переходите на 
следующий эпизод. 
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2 ЭПИЗОД - ЬАОСКЖ (ЛАГУНА) 

1 уровень 

Преобразуйтесь в синего колобка,, нырните в вводу, убейте рыб пузырьками, 
чтобы они Вам не мешали и соберите медальки. Проплыв вправо, увидите выход. 
Выбраться из воды можно, нажав одновременно две клавиши "вправо" и 
"вверх". 

2 уровень 

Убейте осьминога пузырьками и выберитесь вправо на горку. С горки спрыг- 
ните в яму с водой, нырните и проплывите в левый резервуар. Там, на левой 
стенке, есть включатель насоса откачки воды - включите его (просто коснитесь 
включателя). Выберитесь из воды справо на карниз, преобразуйтесь в красного 
колобка и разбейте кирпич с трещинами, и, не теряя время, плывите вправо, 
иначе не сможете поднырнуть под скалу (можно, не торопясь, на карнизе преоб- 
разиться в красного колобка, если времени у Вас достаточно). Поднимитесь на 
берег, преобразуйтесь в красного колобка, если еще не преобразились, и нырните 
в водоем, находящийся справа. Там убейте пузырьками рыбу и соберите медаль- 
ки. Выход с уровня находится справа. 

.3. уров е нь 

Прыгните на плотик, а с него - на правую стенку водоема. Прыгните в шах- 
ту, переберитесь к правой стенке, развернитесь и, подпрыгивая, расстреляйте 
кирпич, выступающий на потолке, вода хлынет вниз. Вы сможете выйти на ле- 
вый бортик бассейна, в котором оказались. На двигающейся платформе опусти- 
тесь вниз через преобразователь, но не на дно, а в туннель слева, преобразуйтесь 
в зеленого колобка, зацепите кирпич в тупике туннеля и отодвиньте его вправо - 
путь воде вниз будет открыт до нижней заслонки. Далее через правый туннель 
пройдите к началу транспортера и прыгните на площадку - транспортер перемес- 
тится вправо и этим самым откроет заслонку перед кирпичем, который перекры- 
вает воду. Вернитесь по туннелю к двигающейся платформе и спрыгните на дно 
комнаты. Подойдите вплотную к кирпичу, перекрывающему воду и, зацепив- 
шись, отодвиньте его. Путь воде открыт. Вернитесь с помощью веревки в один из 
туннелей, преобразуйтесь в желтого колобка, поднимитесь на платформе вверх и 
прыгните в воду слева. Опустившись в воду, плывите к правому бортику, подни- 
митесь на него, спрыгните в следующий бассейн и - на выход. 

4 уровень 

Используя трамплин, прыгните на пальму и пройдите к выходу. Чтобы прыг- 
нуть с трамплина высоко и далеко, надо "распрыгаться" рядом на неподвижной 
части трамплина, затем прыгнуть на трамплин. В момент касания трамплина 
клавиша курсора "вверх" не должна быть нажатой, иначе прыжок будет низкий. 

б уровень 

Преобразуйтесь в желтого колобка. Прыгайте вправо до пальмы, развернитесь 
и, используя мощные заряды, с двух попаданий убейте птицу. Вернитесь влево. 
Между высокой колонной и небольшой платформой есть кирпичи с трещинами. 
Преобразуйтесь в красного колобка и разбейте эти кирпичи (2-й и 3-й). Спрыгни- 
те вниз и двигайтесь вправо, затем опять вниз и вправо. Столкните кирпич на 
берегу в воду, преобразуйтесь в зеленого колобка, поднимитесь чуть выше и зай- 
дите в установку телепортации - окажитесь в воде внизу справа. Нажмите только 
клавишу "влево" для того, чтобы собрать медальки, и плывите в установку теле- 
портации - окажитесь наверху на левой колонне. Сдвиньте кирпич вправо вниз и 
с помощью веревки переместитесь на подвесную платформу. На ней - второй кир- 
пич. Зацепите его веревкой и сдвиньте чуть влево, переместитесь к правой сторо- 
не кирпича и столкните его влево. Спуститесь вниз и затащите кирпичи в воду, 
куда перед этим уже сталкивали один кирпич. Переплывите водоем влево и вый- 
дите на берег. Не торопитесь покинуть уровень - перед самым выходом преобра- 
зуйтесь в красного колобка и пробейте кирпич, что находится под Вами, - там 
призовой уровень. 

6 уровень 

Преобразуйтесь в желтого колобка, развернитесь вправо и убейте акулу, а за- 
тем красного колобка, катающегося на доске на гребне волны (чтобы попасть в 
него, надо подпрыгивать). Преобразуйтесь в синего колобка и плывите вправо, к 
водопаду. В воде плавает еще одна акула, но она Вас не тронет, если Вы будете 
на поверхности воды. 
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По водопаду поднимитесь вверх, заберите две медальки слева, поднимитесь 
на правый берег и через плотик прыгните в воду. Заберите остальные медальки, 
спуститесь по второму водопаду вниз, проплывите к первому водопаду, опять 
поднимитесь вверх, на правый берег, столкните в воду плотик и запрыгните на 
него. В последний момент перед тем, как второй водопад затянет плотик вниз, 
прыгните с него вправо вверх и плывите к выходу с уровня. 

7..ув орень 

Прыгните в воду и внизу водоема, слева заберите ключ. Поднимитесь вверх 
вправо к замку, толкните его - дверь откроется. Пробегите мимо знака с черепом 
(не останавливайтесь в районе знака) - упадет кирпич (1-й кирпич). Спуститесь 
вниз по направлению, которое указывает стрелка, преобразуйтесь в красного ко- 
лобка, разбейте кирпичи с трещинами, спуститесь ниже - там тоже надо разбить 
кирпичи с трещинами (это надо, чтобы позже столкнуть 1-й кирпич через эти 
проломы вниз). Когда спуститесь вниз, пройдите через первый преобразователь, 
преобразуйтесь в зеленого колобка и с помощью веревки поднимитесь по направ- 
лению, указанному стрелками. 

Слева вверху два кирпича. Сдвиньте нижний кирпич в проем в полу, а вто- 
рой (2-й кирпич) столкните вниз, вправо, опять вниз, пока он не закроет Вам 
проход. Встаньте на него и, используя веревку, поднимитесь вверх, а затем впра- 
во, т.е. обойдите кирпич через верх по часовой стрелке. По ходу дотроньтесь 
(включите) включатель переноса двигающегося кирпича (3-го кирпича). Толкай- 
те 2-й кирпич вправо, пока он не упадет на пол. Спрыгните вниз на него, преоб- 
разуйтесь в синего колобка, сдвиньте кирпич до упора влево и идите вправо. 
Там, перепрыгивая по двигающимся вверх-вниз кирпичам, поднимитесь наверх, 
зайдите в установку телепортации - окажитесь у бассейна. 

Нырните в бассейн, соберите медальки и в левом нижнем углу телепортируй- 
тесь к 3-му кирпичу. Столкните его на пол, спрыгните к нему и сдвиньте его 
влево до упора. 

Идите вправо и повторите свой путь в бассейн. В бассейне телепортируйтесь 
уже в правом нижнем углу - окажитесь у 1-го кирпича. Столкните его через про- 
битые ранее проломы на 2-й и 3-й кирпичи. Сдвиньте 1-й кирпич влево на край 
бордюра и с него запрыгните на двигающийся вверх-вниз кирпич, который под- 
нимет Вас к карнизу, на котором лежит ключ. Заберите этот ключ и спрыгните в 
левый нижний угол к замку, откройте дверь - путь к выходу свободен. 

8 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, подойдите к транспортеру вплотную, за- 
цепите его веревкой и сдвиньте влево. Поднимитесь на берег зеленой (кислотной) 
речки и методом раскачки, отпускания и выбрасывания веревки переберитесь на 
правый берег. 

Перепрыгните через шипы вблизи берега и идите в правый нижний угол. В 
углу сразу зацепитесь веревкой, т.к. камень под Вами упадет, открывая проход 
на нижний этаж. Вентилятор, находящийся в правом нижнем углу, будет сду- 
вать Вас влево. Периодически отпускайте веревку и цепляйтесь к потолку, чтобы 
поток воздуха не пронес Вас мимо ключа, находящегося под потолком. 

Опуститесь на пол и затолкните кирпич на полу влево до упора. Встаньте на 
него, с помощью веревки сдвиньте транспортер вправо - откроется проход к зам- 
ку. Ключ у Вас есть - открывайте дверь и выходите на следующий уровень. 

9 уровень 

Поднимитесь на сушу к пальме, преобразуйтесь в синего колобка и прыгайте 
обратно в воду. Соберите медальки, проберитесь через "мельницу" вниз. Найдите 
по стрелкам установку телепортации и заплывите в нее - окажитесь этажом ни- 
же. Поднимитесь на левый берег бассейна, подпрыгивая и уклоняясь от пуль, 
проберитесь в шахту, находящуюся в правой части помещения. Через нее спусти- 
тесь в нижнее помещение. 

Используя восходящие потоки воздуха, включите откачку воды из бассейна 
(включатель находится вверху справа). На двигающейся платформе поднимитесь 
вверх и, уклоняясь от пуль, прыгните в бассейн. К этому времени вода уже сой- 
дет и Вы увидите выход. 

10 уровень 

Поднимитесь на верхний - 3-й этаж башни, пройдите влево, спуститесь вниз, 
пройдите вправо по 1-му этажу, поднимитесь опять на 3-й этаж и опять пройди- 
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те влево - у Вас появится возможность преобразовываться в желтого, зеленого 
или синего колобков. 

Преобразуйтесь в синего колобка, пройдите на гору влево и нырните в коло- 
дец. В левом резервуаре колодца есть включатель откачки воды - дотроньтесь до 
него. Преобразуйтесь в зеленого колобка и поднимитесь вверх из колодца, ис- 
пользуя веревку. Вернитесь к башне. 

Пройдите вправо по 1-му этажу, поднимитесь на 3-й этаж и по нему пройдите 
влево - у Вас появится возможность преобразовываться в желтого, зеленого и 
красного колобков. Вернитесь в колодец и преобразуйтесь в красного колобка. 
Разбейте стенку слева, преобразуйтесь в желтого колобка, убейте ракушку, охра- 
няющую следующий проход, соберите медальки, жизнь и вернитесь к башне. 

Пройдите вправо по 1-му этажу, поднимитесь на 3-й этаж и по нему пройдите 
влево - у Вас появится возможность преобразовываться в желтого, зеленого и си- 
него колобков. Вернитесь к проходу, который охраняла ракушка, преобразуйтесь 
в зеленого колобка. Используя веревку, методом раскачки переберитесь через ки- 
слоту. На берегу маленького бассейна преобразуйтесь в синего колобка, прыгните 
в бассейн, соберите медальки и телепортируйтесь наверх. 

Сдвиньте нижний камень стены вправо, пройдите через образовавшийся про- 
ход и, остерегаясь шипов на дороге, идите к выходу, который находится справа. 

3 ЭПИЗОД - ГОКЕ8Т (ЛЕС) 

1 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, зацепитесь за ветку, уклоняясь от пуль 
улитки, соберите медальки и идите вправо на берег озера. 

Преобразуйтесь в синего колобка, прыгните в озеро (не заденьте пчелу) и 
нырните поглубже. Когда пчела будет пролетать над Вами, развернитесь к по- 
верхности озера и выпускайте пузырьки - убейте пчелу. 

Выберитесь на правый берег озера, преобразуйтесь в зеленого колобка, пере- 
прыгните кактус внизу и зацепитесь за бревно. Увеличив длину веревки, качни- 
тесь сначала вправо, а затем влево и отпустите веревку - в полете заберите четы- 
ре медальки. Остерегайтесь обезьяны - она будет по Вам стрелять. Дальше, как и 
раньше, прыгните, подцепитесь к бревну - и вправо. Над выходом есть еще ме- 
дальки - постарайтесь их забрать. 

2 у рррещ , 

С помощью веревки поднимитесь на 1-й сучок дерева, когда рядом не будет 
пчел, Преобразуйтесь в желтого колобка и, когда пчела будет на линии выстре- 
ла, стреляйте. Необходимо убить две пчелы. Преобразуйтесь в зеленого, подни- 
митесь на второй сучок этого же дерева, преобразуйтесь в желтого колобка, 
встаньте на верхнюю точку сучка, развернитесь вправо и убейте 3-ю пчелу (не 
торопитесь, дождитесь ее - она сама к Вам спустится). 

Преобразуйтесь опять в зеленого колобка, поднимитесь на следующий сучок, 
возле которого сидит еще одна пчела, преобразуйтесь в желтого колобка, развер- 
нитесь вправо и в прыжке убейте последнюю пчелу. 

Преобразуйтесь опять в зеленого колобка и поднимитесь выше, соберите ме- 
дальки и выходите (в правом верхнем углу). 

3 уровень 

С помощью веревки добраться до правого края платформы. Будьте осторожны 
- колючки не только внизу, но и сверху. Соберите медальки вверху справа. 

Спрыгните вниз вправо, подойдите к озеру. С разгона прыгнуть над первой 
рыбой и между первой и второй рыбой зацепиться за платформу. Сразу нажмите 
клавишу "вверх", чтобы уменьшить амплитуду качания. Когда качание прекра- 
тится, опустите чуть-чуть веревку (клавишей "вниз") и, слегка покачиваясь, вы- 
зовите прыжок из воды второй рыбы. Когда рыба будет успокаиваться, во время 
раскачки отцепитесь и перенеситесь левее второй рыбы, подцепитесь к платфор- 
ме между второй и третьей рыбами. Аналогично преодолейте всех рыб. 

Передвигаясь к выходу влево методом раскачки. Вы увидите под мостом ме- 
жду двумя хищными растениями жизнь. Зависните над этим местом, погасите 
амплитуду качания, осторожно спуститесь вниз и заберите жизнь. 

■4_ уровен ь 

Преобразуйтесь в желтого колобка, добейтесь максимальной амплитуды 
прыжка и, удерживая клавишу "вверх", прыгните на листочек, находящийся 
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слева от Вас - это трамплин. Постарайтесь запрыгнуть на самый верхний сучок 
пенька, но при этом не заденьте птицу. 

Уничтожьте термитов в зоне видимости, преобразуйтесь в зеленого колобка. 
Встаньте на сучок как можно левее и при максимальной высоте прыжка оттолк- 
нитесь в левую сторону. 

Подцепитесь к сучку, на котором находится выход. Раскачавшись, побейте 
кр,~;яек этого сучка, который закрывает вход - кусок сучка отколется и упадет. 
Путь к выходу свободен. Если у Вас есть желание, можете походить пострелять 
термитов, пособирать медальки (но автор описания не советует). 

5 уровень 

Спуститесь на листик, он оборвется и полетит по ветру. Сразу развернитесь 
влево и с первого мощного залпа уничтожьте термита сзади. Развернитесь по 
курсу и также с первого выстрела уничтожьте термита перед Вами (выстрелить 
еще Вы не успеете). Пройдите на правый край листика и смотрите вперед. Ка- 
мень, что упадет сверху, в этом случае Вас не заденет. Убейте выпрыгнувшую 
рыбу (также с первого выстрела). 

Когда листик перелетит озеро, спрыгните с него к выходу. 

6 уровень. 

Дождитесь, когда колобок прекратит прыгать, пробегите вправо, на пригорке, 
перед самыми колючками, не отпуская клавишу "вправо”, нажмите клавишу 
"вверх" и держите клавиши нажатыми, пока колобок не перелетит через тигра. 
После тигра сразу отпустите клавиши, иначе колобок ударится об ветку и отле- 
тит прямо в тигра. 

Пробегите под веткой и, не останавливаясь, к дереву. Ударьтесь колобком в 
него - упадет мячик. Прыгнув на этот мячик, поднимитесь на сучок, заберите 
медаль и идите вправо к выходу. 

По дороге будет летать птица. Траектория ее полета не меняется, так что, по- 
наблюдав за ее повадками, Вы без труда ее преодолеете. Будьте осторожны при 
выходе - среднее звено моста проваливается. Лучше всего его перепрыгнуть, 
і-ур ррекь 

Двигайтесь вправо к установке телепортации - окажетесь слева. Внизу под 
Вами три установки телепортации, не попадите в правую - окажетесь прямо над 
бассейном с кислотой. Соберите медальки и прыгните в левую установку - окаже- 
тесь на уровне бассейна с кислотой. Постарайтесь сразу попасть на двигающуюся 
платформу (потому что, если Вы упадете на камень, расположенный прямо под 
Вами, сверху упадет клубничка. 

С платформы прыжками переберитесь на левый край пенька. Вы увидите две 
клубнички. Спрыгните вниз так, чтобы оказаться левее клубничек, под лианой. 
Перепрыгните пенек слева и остановитесь на краю бревна. Со второго прыжка 
нажмите "влево" - соберите медальки, затем вверх вправо. 

После того, как все медальки, собраны спуститесь аккуратно вниз и подойди- 
те к двигающейся платформе слева. Запрыгните на нее и с нее заберите жизнь и 
ударьте по клубничке на дереве - клубничка упадет. Спуститесь вниз и подтолк- 
ните ее к колонне справа. С нее можно запрыгнуть в пролом колонны - так Вы 
доберетесь до установки телепортации, которая отправит Вас в подвал. 

Перепрыгнуть кислоту можно с разгона со второго прыжка или, вызвав паде- 
ние камня над берегом (пройти под ним), с камня при первом прыжке. 

8 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка. Подцепитесь за сучок и понемного раска- 
чивайтесь. Когда ближайшая к Вам лягушка подпрыгнет и начнет успокаивать- 
ся, отцепитесь и перелетите через лягушку. Прицепитесь на сучок между первой 
и второй лягушками. Сразу уменьшайте длину веревки, чтобы погасить амплиту- 
ду раскачки. Аналогично преодолейте всех лягушек. 

Поднимитесь на второй сучок, преодолейте преобразователь, преобразуйтесь в 
желтого колобка и расстреляйте пчелу, находящуюся справа. 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, поднимитесь на следующий сучок, пробе- 
гите, не останавливаясь, под пчелой влево, к дереву, преобразуйтесь в желтого 
колобка, развернитесь влево и расстреляйте пчелу. 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, прицепитесь к сучку над Вами, заберите 
медаль и, раскачавшись, поднимитесь и прицепитесь к листьям над сучком (там, 
где медальки), соберите медальки и, когда пчела полетит к Вам, отцепитесь и 
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прыгайте вниз под сучок. Прицепитесь на кончике сучка и, раскачиваясь вле- 
во-вправо, выманите пчелу вниз. Отбегите влево и, превратившись в желтого ко- 
лобка, расстреляйте пчелу. 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, поднимитесь на самый верх вправо - там 
есть маленький сучок, с которого, преобразуясь в желтого колобка, можно рас- 
стрелять обезьяну. Преобразуйтесь в зеленого колобка и, не заботясь о медалях, 
бегите вверх влево к выходу. 

Если Вы промедлите - Вам предстоит драка не на жизнь, а насмерть с потре- 
воженными пчелами. 

9 уровень 

Цепляясь и раскачиваясь, очень быстро перемещайтесь вправо - к выходу. 
Если будете двигаться медленно, Вас подстрелит волчок. По пути не напоритесь 
на пчелу или стреляющую обезьяну - будьте очень внимательны. 

10 уровень 

Когда первый муравей выйдет из муравейника, перепрыгните муравейник на 
бордюр и дальше через муравья вправо. Двигайтесь вправо к другому муравейни- 
ку, убейте там муравья, развернитесь и убейте ближайшего к Вам муравья слева. 

Йреобразуйтесь в зеленого колобка, подцепитесь к "грозди", расположенной 
примерно посередине между муравейниками, и, раскачавшись, запрыгните на 
куст, находящийся за правым муравейником. Во время раскачки следите за пти- 
цей - она может перекусить веревку и Вы упадете прямо на муравьев. 

С куста двигайтесь методом раскачки вправо, избегая пуль хищных цветков, 
расположенных внизу. 

4 ЭПИЗОД - РѴКАМГО (ПИРАМИДА) 

1 уровень 

Нажмите кнопки вверху и внизу слева (внизу у знака с изображением черепа 
из пола выдвигается штырь - смерть для колобка) - откроется дверь в правой сте- 
не. 

Запрыгните в проход, преобразуйтесь в красного колобка и разбейте справа 
два кирпича. Пройдите в открывшееся помещение, соберите медальки, преобра- 
зуйтесь в зеленого колобка, зайдите в установку телепортации, расположенную 
внизу слева - окажитесь вверху у бассейна с кислотой. Перепрыгните на карниз 
слева - упадет камень с потолка. Спуститесь к камню и затолкайте его в установ- 
ку телепортации - он телепортируется к кислоте. Последуйте за камнем. 

Столкните камень в кислоту и запрыгните на него - он донесет Вас почти до 
правого берега кислотного бассейна. Прыгните на берег - и Вы у выхода. 

2 уровень 

Поднимитесь вверх вправо - в туннель. В потолке имеются пустоты. Прице- 
питесь в центре такой ниши и поднимитесь вверх (выберите веревку). Ждите, ко- 
гда под Вами прокатится шар, отцепляйтесь и - к следующей нише. Так в проме- 
жутках между шарами, проберитесь к проходу на нижний этаж. Быстро двигай- 
тесь по туннелям вниз, собирая по пути медальки. Шары развернутся и покатят- 
ся в другую сторону - за Вами. 

Внизу, используя веревку, вытащите из стены слева по очереди два кирпича - 
откроется проход наверху. Используя ниши в потолке, двигайтесь к началу уров- 
ня. Пройдите вверху слева в открытый Вами проход и сразу зацепитесь веревкой 
за потолок или козырек, на котором расположен выход, т.к. можете стать жерт- 
вой галлюцинации - левого кирпича пола нет, хотя Вы его и видите. 

3 уровень 

На этом уровне попробуйте сами догадаться, как пройти к выходу - он нахо- 
дится вверху справа. 

Советы: убейте старичка, заманите робота в кислоту ( он повторяет Ваши дви- 
жения по горизонтали ), заберите жизнь внизу справа, и нажмите кнопку вверху 
слева - это уберет штырь перед выходом. 

4_удоверь 

Поднимитесь по горке и остановитесь на первом, горизонтально расположен- 
ном камне. Когда шестеренка начнет подниматься, начните движение вправо и 
через два кирпича подпрыгните - тогда Вас не заденет вторая шестеренка, подни- 
мающаяся с пола. Кирпичи над шипами надо проходить так: 3-4 кирпича дви- 
гайтесь вправо по полу, затем в движении подпрыгните, далее, не прыгая дви- 


107 



гайтесь вправо - Вас пронесет над кислотой. Если Ваше движение над кислотой 
будет отличаться от горизонтального - Вы упадете вниз. 

Будьте осторожны внизу - много шипов и вентиляционная камера. 

$ . уровень 

Преобразуйтесь в желтого колобка и расстреляйте кирпич внизу резервуара - 
песок посыпется вниз, освобождая ниши по краям сосуда. Преобразуйтесь в зеле- 
ного колобка, соберите медальки и проберитесь к установке телепортации. 

После телепортации опуститесь вниз и вытащите с помощью веревки камень 
внизу справа, поднимитесь выше и вытащите второй кирпич, перекрыавющий 
проход песку. Телепортируйтесь в установке, находящейся внизу слева, - окажи- 
тесь в правой шахте. Когда песок Вас поднимет максимально вверх, с третьего 
прыжка поднимитесь к выходу. 

6 . уровень - 

Пройдите влево и телепортируйтесь в подвал. Пройдите на первом этаже под- 
вала до упора вправо и затолкайте кирпич в установку телепортации. Затем 
столкните вниз отдельно стоящий на втором этаже кирпич и затолкайте его так- 
же в установку телепортации. Поднимитесь на второй этаж влево и попрыгайте 
на втором от стены кирпиче - он провалится на первый этаж. Столкните его так- 
же в установку телепортации. Поднимитесь на второй этаж вправо и ударьтесь 
три раз в правую стенку - упадет кирпич с потолка подвала - его также телепор- 
тируйте наверх. 

Поднимитесь сами с помощью телепортации наверх и оттащите по очереди 
кирпичи (их должно быть 4-ре) влево на песок. Песок поднимется и закроет ши- 
пы на втором этаже. По второму этажу пройдите влево, поднимитесь на 3-й этаж 
и с помощью веревки пройдите методом раскачки вправо. По дороге нажмите 
кнопку - включится вентилятор. Поднимаясь на 4-й этаж с помощью воздушного 
потока, нажмите клавишу "влево" - это спасет Вас от шипов, находящихся на 
потолке. 

Выход находится слева. 

7 уровень 

Расстрелять вазы, находящиеся слева, - в одной из них спрятан ключ. С по- 
мощью ключа откройте замок. Подпрыгните вверх - Вас подхватит воздушная 
струя. 

Поднимитесь в верхний отсек, соберите медальки, где можете, и поднимитесь 
через преобразователь вверх. Преобразуйтесь в красного колобка, в левой части 
этажа разбейте треснувшие кирпичи и спуститесь ниже - на вход в верхний от- 
сек. Здесь преобразуйтесь обратно в желтого колобка и спуститесь в отсек, нахо- 
дящийся ниже. 

Убейте робота, выманивая его к себе и после выстрела убегая в воздушный 
поток. Не спускайтесь сразу в помещение, где находится робот, - Вы его не ус- 
пеете убить до того, как погибнете сами. • 

После того, как Вы убьете робота, соберите медальки, преобразуйтесь в крас- 
ного колобка, разбейте треснувшие кирпичи - и выход свободен. 

8 уровень 

Преобразуйтесь в желтого колобка, спуститесь вниз влево и разбейте кувши- 
ны - в одном из них ключ. Преобразуйтесь в зеленого колобка, поднимитесь к 
двери с замком, откройте ее. 

Преобразуясь из зеленого в красный колобок и наоборот, используя их воз- 
можности, соберите медальки. 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, поднимитесь вверх, к шипу, и, избегая 
пуль робота и уклоняясь от шестеренки, быстро переместитесь методом раскачки 
к выходу - он находится в правом верхнем углу помещения. 

8-УВо рещ . 

Двигайтесь влево и затем вниз. Преобразуйтесь в желтого колобка и подойди- 
те к незажженному факелу под бассейном. В прыжке выстрелите в него - он за- 
горится и высушит бассейн. Поднимитесь в бассейн, преобразуйтесь в красного 
колобка, пробейте проход. 

Разбейте кирпич, перекрывающий проход в нижний туннель (кирпич нахо- 
дится внизу слева). Спуститесь в туннель, пройдите под шипами к зеркалу и 
пройдите сквозь него - Вы окажетесь на призовом уровне. 
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Преобразуйтесь в зеленого колобка, поднимитесь из туннеля к двигающейся 
вверх-вниз платформе. С ее помощью поднимитесь вверх. 

Используя веревку, обойдите поверху робота и зайдите в установку телепор- 
тации - Вы окажетесь у выхода. 

10 уровещ. 

Пробейтесь сквозь вентиляцию в правый проход, спуститесь вниз через преоб- 
разователь. Преобразуйтесь в зеленого колобка и двигайтесь вверх влево. Вам не- 
обходимо будет преодолеть комнату с самострелами и роботами. Над головами, 
выпускающими стрелы, и под ними - мертвая зона. 

Внизу - кирпич, который перекрывает проход в туннель. Выберите момент, 
когда стрелы будут выпущены, а роботов поблизости нет, и оттащите кирпич с 
помощью веревки вправо. Спуститесь в туннель. В правом тупике - комната, на 
стене которой есть кнопка отключения подачи газа в факел - нажмите ее. Воз- 
вратитесь через туннель и комнату с роботами в правую часть поля и вниз. Огонь 
перед выходом погашен - можно идти. 

5 ЭПИЗОД - МОТШТАШ (ГОРА) 

1 уровень 

Преобразуйтесь в синего колобка, нырните в воду и плывите вправо по тунне- 
лю - окажетесь на призовом уровне. 

Поднимитесь на берег, преобразуйтесь в зеленого колобка Пройдите вправо 
вверх и прыгните в пещеру (вправо). Пока не включилась вентиляция, вытолк- 
ните правый нижний кирпич вправо. Преобразуйтесь в желтого колобка, развер- 
нитесь и расстреляйте "включателя вентиляции". Выйдите через правый выход 
на поверхность. Подцепитесь к цилиндру, висящему на дереве. Раскачиваясь 
влево-вправо с максимальной амплитудой, добейтесь падения этого цилиндра на 
землю. 

Преобразуйтесь в желтого колобка, встаньте на цилиндр, развернитесь вправо 
и с прыжка, стреляя по факелу на столбе справа, подожгите его. 

Подойдите к факелу. Цепляясь за него с помощью веревки и отцепляясь, до- 
бейтесь падения искр на лед под Вами. Лед начнет таять - откроется выход. 

2 уровень 

Поднимитесь по горе вправо и спрыгните вниз. Соберите медальки, встаньте 
на замороженного мамонта, и, используя веревку, запрыгните на платформу, ви- 
сящую над мамонтом. Преобразуйтесь в желтого колобка и выстрелите в верев- 
ку, удерживающую платформу. Платформа упадет и разобьет лед, в котором за- 
мурован мамонт. Упадите примерно на расстоянии 1/3 пути от горы до мамонта, 
нажмите курсор вниз для преобразования в зеленого колобка, но пробел не на- 
жимайте, пока мамонт не пройдет рассеянные частички колобка. Нажмите про- 
бел, быстро подбегите к кирпичу, на котором сидел мамонт, и, используя верев- 
ку, оттащите его влево, пока мамонт спит под горой. Кирпич откроет выход. 

3 уровень 

Пройдите вправо, поднимитесь на платформу. Под платформой в левом углу 
лежит деревянная палка. Используя веревку, подтащите кирпич из льда, находя- 
щийся справа на платформе. Расположите его над палкой. 

Поднимитесь, используя веревку, на ледовый этаж вверх. Там, в правом 
верхнем углу, есть установка телепортации. Ее охраняет снежный человек. Укло- 
няясь от пуль, проберитесь к установке и телепортируйтесь вниз, под платформу. 

Преобразуйтесь в желтого колобка и, стреляя в палку, подожгите ее. Ледяной 
кирпич, находящийся над палкой, растает и Вы увидите ключ, который был за- 
морожен в кирпиче. Преобразуйтесь в зеленого колобка, телепортируйтесь на 
верхний этаж, спуститесь на платформу, заберите ключ и, используя веревку, 
поднимитесь вверх-влево к замку, а затем, открыв дверь, к снеговику. 

Преобразуйтесь в красного колобка, встаньте над входом (чуть левее) и про- 
бейте себе путь вниз к выходу. 

4 у ро ве нь 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, заберите ключ внизу слева и поднимитесь 
на поверхность из пещеры. Двигайтесь осторожно вправо - птичка, пролетающая 
влево-вправо, стреляет, правда, баран прыгает по постоянной траектории. 
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Разогнавшись вправо, сильно оттолкнитесь от края пропасти и, прыгая с 
кирпича на кирпич, проберитесь через шипы к выходу. Следует заметить, что 
коснуться (оттолкнуться) кирпича можно только один раз - затем он падает вниз. 

Откройте замок над входом - и путь на следующий уровень свободен. 

5,-Ур о . рень 

Пройти в нижний туннель и далее в комнату с "ветродувом". Соберите часы 
(время) в комнате в промежутках между вентиляцией. Цепляйтесь к потолку и 
выбирайте (укорачивайте) веревку перед вентиляцией, чтобы Вас не сдуло на ши- 
цы. Добравшись до правой стенке, когда вентиляция будет отсутствовать, с рас- 
качки нажмите большую кнопку - "ветродув" будет уничтожен и платформа в 
начале уровня начнет двигаться вверх-вниз. 

Вернитесь к платформе. Поднимитесь в 3-й туннель сверху (где нет преобра- 
зователя на входе). Пройдите преобразователь в глубине туннеля слева-направо и 
вернитесь по часовой стрелке на выход из туннеля к двигающейся платформе. 

Поднимитесь в верхний туннель. Пройдите в тупик, где на дне будет лежать 
глыба льда, преобразуйтесь в желтого колобка и расстреляйте эту глыбу - под 
ней выход. 

вров ен ь 

Преобразуйтесь в синего колобка, нырните в воду и с помощью пузырьков 
убейте рыбу. Заберите в левом тупике ключ и плывите через преобразователь в 
правую часть туннеля (В одном из колодцев правой части туннеля вверху - при- 
зовой уровень). Чтобы подняться на берег, коснитесь сверху кирпича, лежащего 
на дне, - он поднимется. 

На берегу преобразуйтесь в зеленого колобка и по потолку методом раскачки 
переместитесь в левую часть поля над стрелком. В безопасном месте преобразуй- 
тесь в желтого колобка и, преиодически выпрыгивая вправо, постреливая в 
стрелка и отступая в безопасное место, убейте стрелка - под ним второй ключ. 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, заберите второй ключ и идите к установ- 
ке телепортации, расположенной вверху справа, - окажетесь над входом. 

7 у рове нь 

Пройдите вправо, по дороге наступите на камень, закрывающий шахту - он 
упадет вниз. Преобразуйтесь в синего колобка, спрыгните на камень и - влево в 
воду. На стенке в водоеме нажмите кнопку - платформа откроет шахту и кирпич 
упадет на дно. Поднимитесь на поверхность, преобразуйтесь в зеленого колобка, 
соберите медальки (где нет мух), заберите два ключа - один внизу слева, другой - 
в тупике туннеля вправо, примерно посередине шахты. 

Ударяясь в замок, откройте первый. Преобразуйтесь в желтого колобка и с 
прыжка выстрелите в кирпич, закрывающий второй замок. Откройте второй за- 
мок - выход свободен. 

8 уровень 

Используя установки телепортации, поднимитесь вверх влево на двигающую- 
ся вверх-вниз платформу и с нее по другим, двигающимся горизонтально, плат- 
формам - к выходу. Опасайтесь шаров, которые могут Вас прихлопнуть сверху. 
Кроме того, шар телепортируется быстрее, чем колобок, и, если он попадает в ус- 
тановку телепортации сразу после колобка, колобок погибает в точке выхода из 
телепортации. 

9 уровень 

С помощью подъемника поднимитесь вверх (не попадите под пули птички). 
Пройдите по мосту вправо, перепрыгните через лыжника и попрыгайте на втором 
справа камне моста - через некоторое время лыжник взорвется и два пролета 
моста обрушатся вниз, открывая проход. 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, прыгните вниз влево. Перед дном поста- 
райтесь зацепиться за стенку слева. 

Выход находится под коровой. Чтобы выйти, необходимо оттащить корову 
влево, преобразоваться в красного колобка и протоптать яму, где виден сдвиг 
пласта снега. Будьте очень осторожны - на дн® пещеры в разных местах (правда, 
по одному и тому же закону) выглядывает голова моржа. Если она выглянет под 
колобком, ему конец. 

10 уровень 

Этот уровень можно сравнить с призовыми - нет никакой опасности. Просто 
походите среди шоколадок, преобразуйтесь в зеленого колобка, зайдите в уста- 
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новку телепортации, когда окажетесь наверху, прицепитесь веревкой к потол- 
ку и, раскачиваясь, соберите медальки. Выходите на следующий эпизод - выход 
внизу справа. 

6 ЭПИЗОД - КАСТОКѴ (ЗАВОД) 

1 уровень 

С помощью веревки поднимитесь по стрелкам вверх. Остерегайтесь пушек, 
которые, правда, стреляют равномерно и постоянно, и солдат, бросающих бомбы 
вниз. Добравшись в верхний левый угол, спуститесь к прессу и преодолейте его. 

Падайте вниз на выход, торопитесь, иначе колобка прихлопнет ящик. 

2 уровень 

Запрыгните на тележку. Когда она будет падать в кислоту, в последний мо- 
мент, когда верхний край тележки поравняется с уровнем пола, оттолкнитесь 
вверх вправо. Перепрыгните через амебу и встаньте в транспортер, веревкой под- 
тянитесь к потолку транспортера, чтобы колобка не достала амеба, - транспортер 
перенесет Вас к началу уровня. 

Когда транспортер остановится, в момент, когда тележка сверху будет дви- 
гаться вправо над колобком, оттолкнитесь влево вверх и прицепитесь к ней. 
Спрыгните на бортик на левой стенке кислотного бассейна и перепрыгните с 3-го 
прыжка к выходу. 

3 уровень 

Убейте мышку. Преобразуйтесь в зеленого колобка, зацепитесь за "бочонок", 
расположенный в середине стенки, и с раскачки, когда крюк будет в левой поло- 
вине, запрыгните вверх влево к медалям. Соберите их и спуститесь с правого 
края вниз. Преобразуйтесь в синего колобка, зайдите в установку телепортации - 
окажетесь на берегу бассейна. Избегая амебы в бассейне, включите "сброс ящи- 
ка" в соседней комнате. Выйдите на правый берег, преобразуйтесь в зеленого ко- 
лобка и переместитесь к установке телепортации - вернетесь обратно. 

Преобразуйтесь в желтого колобка, Перепрыгните шипы вправо,' поднимитесь 
на самый верхний ящик (который Вы сбросили с помощью включателя в бассей- 
не) и, с максимальной силой оттолкнувшись с правого края ящика вверх вправо, 
заберите ключ и медаль вверху справа. 

В правом нижнем углу помещения - замок. Откройте его - выход. 

4 уровень 

По двигающимся камням забраться на платформу, висящую на цепи (справа). 
Ударьте в цепь - упадет ящик справа. По двигающимся камням, используя 
ящик, подняться к установке телепортации - окажетесь в подвале. Двигайте ме- 
таллическую рамку в нижнем правом углу вправо в установку телепортации - 
она окажется в начале уровня. Преобразуйтесь в желтого колобка и телепорти- 
руйтесь за рамкой. Убейте жучка-рогачка и задвиньте недостающий кирпич на 
шипы. 

Можно выйти сразу - выход открыт, а можно пособирать медальки, которых 
в подвале много. 

Для этого пройдите вправо вниз и телепортируйтесь к рамке. Столкните рам- 
ку вниз й передвиньте ее к правому проходу (но не закрывайте проход). Подни- 
митесь на рамку, достаньте ключ, спуститесь в нижний правый угол к замку - 
он откроется. Преобразуйтесь в красного колобка и пробейте дорогу вниз. Преоб- 
разуйтесь в желтого колобка и убейте мальчика-шарика, который по Вам будет 
стрелять. Соберите призы (медальки и жизни) и вернитесь к выходу. 

5 у ровещ , 

Пройдите, используя веревку, кислоту поверху (бойтесь паров). Поднимитесь 
на следующий этаж (идите на втором этаже понизу). Слева - ключ. Возвратитесь 
назад и откройте замок. Проберитесь через потоки кислоты вправо, преобразуй- 
тесь в красного колобка, разбейте треснувшие кирпичи в полу и спуститесь вниз. 

Пользуясь телепортацией, переместитесь к выходу. 

6 уровень 

Поднимитесь наверх. Уклоняясь от пуль стрелялки, очень быстро пробегите 
влево к светлому ящику. Используя веревку, оттащите ящик в сторону - за ним 
находится ключ. Пробегите очень быстро вправо под стрелялкой к выходу, кото- 
рый находится за замком. 


111 



7 уровень 

Подцепитесь веревкой за карниз над Вами. Хорошо раскачавшись, прыгните 
влево вверх. Преобразуйтесь в желтого колобка и убейте солдата, который таска- 
ет ящики. Прыгните вниз, туда, куда солдат бросал ящики. Преобразуйтесь в 
красного колобка. С помощью пружины в полу подпрыгните и грызите стенку в 
месте, на которое указывают стрелки. Зайдите в образовавшийся проход. 

В комнате вверху слева есть ключ - возьмите его и подойдите к клетке, в ко- 
торой томится принцесса. Толкните клетку вправо и освободите принцессу. 

Возвращайтесь к пружине. Преобразуйтесь в желтого колобка и расстреляйте 
ящики слева от Вас. Перепрыгните пружину и двигайтесь влево. 

У выхода Вы увидите принцессу, которую поймал солдат. Спуститесь вниз и 
убейте солдата. 

8 уровень 

Зацепитесь за крюк - он перенесет колобка вправо. Отцепитесь от крюка и 
спуститесь вниз. Внизу есть клетки-решетки. Пройдите чуть-чуть под клетку - и 
назад, вызовите срабатывание ловушки. Пройдите клетки, шипы, перепрыгивая 
с выступа на выступ, и спуститесь вниз. Внизу есть еще одна ловушка - там, где 
три установки телепортации рядом. Ее можно пройти быстро понизу. 

Когда Вы вызовете срабатывание последней ловушки - клетки, перепрыгните 
через нее, преобразуйтесь в красного колобка и ломайте кирпичи внизу и справа 
от Вас (только чтобы клетка не упала). Спустившись в подвал, пройдите по тун- 
нелю вправо. Аккуратно перепрыгните с разгона черного колобка и выходите 
вправо. Не медлите, иначе колобок превратится в шарика - стрелка. В этом слу- 
чае отступите, встаньте на первый кирпич, преобразуйтесь в желтого колобка и 
убейте шарик. У выхода все равно появится черный колобок, которого нужно пе- 
репрыгнуть. 

9 уровень 

Преобразуйтесь в желтого колобка. Внизу слева прострелите трубу (в месте, 
показанном стрелкой) - вода потечет в бассейн. Преобразуйтесь в синего колобка, 
проплывите через бассейн вниз, убейте кальмара пузырькамии и выберитесь 
вниз на сушу. Преобразуйтесь в зеленого колобка, пройдите вправо и зацепитесь 
веревкой за первый крюк. Отклонитесь вправо и удерживайтесь так до тех пор, 
пока по левой стороне шахты не пролетит кирпич. Методом раскачки подними- 
тесь вверх к выходу. Имейте в виду, что при зацеплении за верхний правый 
крючок падает второй кирпич по левой стороне шахты. 

10 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка, поднимитесь на второй этаж и преобра- 
зуйтесь в синего. Прыгая с тележки вверх в воду, держите в момент касания во- 
ды клавишу курсора "вверх" нажатой. Поднимитесь по бассейну вверх и выйди- 
те на сушу. Встаньте на левый край кирпича перед кислотой. Разгонитесь вправо 
и в последний момент нажмите клавишу "вверх". После касания колобком кир- 
пича с другой стороны кислоты, используя клавишу "влево", затормозите его 
движение. Аналогично пройдите все ванны с кислотой. Поднимитесь вверх с 3-го 
прыжка и, не останавливаясь, бегите влево - там, у стенки, на высоте трех кир- 
пичей выход. 

7 ЭПИЗОД - МОИЭТАШ (ГОРЫ В ГОРОДЕ) 

1 у ро ре вь 

Пройдите понизу вправо, остерегаясь девочки, стреляющей из окна. Пере- 
прыгните колодец, преобразуйтесь в желтого колобка и расстреляйте две тыквы 
справа. Телепортируйтесь и пройдите преобразователь. Преобразуйтесь в зеленого 
колобка, соберите медальки, пройдите с крыши на крышу. Выход на выступе, 
находящемся слева вверху. 

2 уровень 

Пройдите вправо и прыгните в колодец. На дне заберите ключ, преобразуй- 
тесь в синего колобка, нырните в воду и расстреляйте пробку - вода поднимет 
Вас из колодца. Двигайтесь вправо, расстреляйте бочку - появится вентиляция. 
Используя восходящие потоки воздуха, поднимитесь на крышу, соберите медаль- 
ки и жизнь. Отодвиньте камень справа от дома и прыгните вниз - это переход за 
башню вправо. Соберите медальки и выходите справа. 
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3 уровень 

Убейте колобка на самокате, запрыгните на самокат - он перенесет Вас через 
поросят. Над поросятами на карнизе заберите жизнь, соберите медальки и от- 
правляйтесь вверх, к выходу. 

4 уровень 

Используя веревку, методом раскачки поднимитесь вверх к выходу. Остере- 
гайтесь горшков с цветами, которые периодически вылетают из окон башен. Бе- 
лье, "проплывающее" на веревках над Вами обрывает веревку, с помощью кото- 
рой Вы удерживаетесь в данный момент - будьте осторожны. 

5 уровень 

Расстреляйте волка и гнома, соберите медальки и жизни. Справа вверху пере- 
прыгните череп. 

6 уровень 

Перепрыгнуть колобков справа, убить змею (одним мощным выстрелом) и 
двигаться вправо. Стреляя по солдату, сбить его доспехи - он тут же откроет от- 
ветный огонь. Лучше отступите, а затем аккуратно убейте солдата. 

Пройдите вправо и, используя восходящие потоки воздуха, соберите медаль- 
ки и поднимитесь к выходу. 

7 уровень 

Двигайтесь вправо. Будьте осторожны - могут бросить череп. Дождитесь этого 
момента и после того, как череп брошен, с помощью веревки переберитесь через 
него. Также, используя веревку, методом раскачки перепрыгните водоем с аку- 
лой. пройдите вправо, преобразуйтесь в желтого колобка и поднимитесь на вто- 
рой этаж, когда Бабы-Яги не будет рядом. Убейте Бабу-Ягу (не попадайте под пу- 
ли, лучше отступите вниз под карниз). Двигайтесь влево, собирая медальки. 
Убейте "бросателя черепов". Соберите все медальки и выходите слева. 

9 уров ень 

Перепрыгивайте нечисть вправо (убивать бесполезно - очень много). У края 
кислотного бассейна оттолкнитесь с разгона вправо - на правом берегу находится 
выход. 

9 уровень 

Идите влево до упора - там найдете ключ. Преобразуйтесь в зеленого колобка 
и поднимитесь наверх башни методом раскачки - увидите второй ключ. Двигай- 
тесь вправо - Вам надо оказаться на верхнем балконе, т.к. только с него можно 
допрыгнуть к выходу. У выхода зацепитесь веревкой и с толчка откройте замки. 

На этом уровне есть проход на призовой уровень - внизу справа, но в этом 
случае придется все время убегать от белого шарика. 

10 уровень 

На уровне летают привидение и Баба-Яга. Траектории их полетов постоянны. 

Двигайтесь вправо, убейте тыкву - загорится стог сена. Прыгните на него - 
горячий поток воздуха поднимет вас на второй этаж. Со ступеньки ящика убейте 
вторую тыкву и пройдите вправо. 

Под светильником, на котором расположен выход, есть лестница - ее надо 
сдвинуть вправо от светильника, чтобы, запрыгнув на нее, можно было запрыг- 
нуть к выходу. 

В левом нижнем углу - мертвая зона, где Вас не достанет ни привидение, ни 
Баба-Яга. 

8 ЭПИЗОД - ѴІІХАОЕ (КРЕПОСТЬ) 

1 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка и методом раскачки переберитесь в левый 
нижний угол первого этажа. Преобразуйтесь в красного колобка и прогрызите 
нижнюю часть колонны слева - там призовой уровень. После выхода с призового 
уровня преобразуйтесь в зеленого колобка и вернитесь к началу уровня. 

Подпрыгнув на сундуке, поднимитесь на второй этаж. Слева от знака черепа 
проваливается пол. Зацепитесь веревкой за потолок и ударьтесь в том месте. 
Спрыгните вниз влево, соберите медальки и жизнь. Поднимитесь наверх и собе- 
рите все медальки на уровне. 

Вернитесь к началу уровня. Заманите летучую мышь - вампира наверх к вы- 
ходу. там есть рычаг управления метанием осинового кола. Убейте мышь - в ней 
ключ от выхода. 


8 • Компьютерные игры, вып. 6 
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2 у ровень 

Используя веревку, соберите как можно больше медалей. Убейте двух приви- 
дений, кроме того, что находится у выхода, его убить невозможно. 

Телепортация вверху поля перенесет Вас к рычагу управления заслонки у 
выхода. Когда выход будет открыт и медальки собраны, можно уходить на сле- 
дующий уровень. 

3 уровень 

Внизу слева с помощью рычага освободить колобка, который поможет от- 
крыть дверь на втором этаже. Заберите медальки справа и сразу двигайтесь вле- 
во по лестнице вверх, иначе Ваш друг - колобок превратится в волка и станет 
стрелять. 

Не подпрыгивая, пробегите с разгона под гильотинами и поднимайтесь на 
следующий этаж. Там пушка, полет ядра по постоянной траектории. Преодолей- 
те пушку - перед Вами выход. 

4 уровень 

Преобразуйтесь в синего колобка, нырните в воду и по колодцу справа подни- 
митесь вверх. Прыгните на площадку с рычагом - освободите волшебника из 
клетки. Он в ответ поможет Вам - заполнит с помощью волшебных кристаллов 
водой бассейн внизу. 

Перепрыгивая с платформы на платформу, соберите медальки и жизнь и 
спрыгивайте вниз. Вода поднялась в бассейне - можно выйти на левый берег бас- 
сейна к выходу. 

5 уровень 

Быстро поднимайтесь по лестнице к следующей площадке и становитесь к 
стене (мертвая зона). Сверху падают бочки. Когда пролетят две бочки подряд (с 
малым интервалом), двигайтесь вверх к следующему пролету. Булава, встретив- 
шаяся Вам на пути, летает по постоянной траектории. 

6 уровень 

Поднимитесь на второй этаж по лестнице, преобразуйтесь в красного колоб- 
ка, разбейте кирпичи у правой стенки и спрыгните сначала вниз на бортик, а за- 
тем на пол. Соберите медальки и поднимитесь вверх. Пройдите влево и подними- 
тесь на 3-й этаж. Перепрыгните дверь (иначе она откроется и выйдет "стрелок"), 
пройдите вправо и поднимитесь на следующий этаж - там за одной из дверей 
ключ. Заберите ключ и поднимитесь еще выше. На этом этаже за дверью гильо- 
тина - лучше ее перепрыгнуть. 

Откройте ключом дверь и зайдите в воздушный поток. Держите клавишу 
"вправо" нажатой, иначе попадете на шипы. Перепрыгните вправо таз с кисло- 
той и шипы. 

І_УВоаеаь 

Возле знака с черепом подпрыгните и перепрыгните 3 кирпича вправо, не 
стараясь забрать медальки - трупу они ни к чему. Из пола выступят пики. Идите 
вправо к клеткам. Их проходить надо так же, как и раньше проходились подоб- 
ные ловушки. Заметим только, что падают только 2-я, 5-я, 6-я клетки, а 1-я, 3-я 
и 4-я клетки не падают. 

Перепрыгните упавшие клетки вправо на деревянную подставку и, остановив 
полностью движение колобка, со 2-го прыжка перепрыгните шипы. 

8 уровень 

Двигайтесь вправо, перепрыгните 5-й и 6-й кирпичи - они упадут в кислоту. 
Из правого от колонны кирпича выступают пики - перепрыгните его. Разгони- 
тесь вправо и, не прыгая, пробегите под клеткой (падает лишь первая клетка) и 
дождитесь, пока большой черный колобок не отправит на Вас двух маленьких 
стрелков. Убегите назад к началу уровня и, уклоняясь от пуль колобков, дожди- 
тесь, пока оба не свалятся в кислоту. 

Пройдите вправо к выходу, но не выходите. Стукнитесь с 3-го прыжка в ко- 
лонну над выходом - упадет кирпич с потолка. Передвиньте его к карнизу, пре- 
образуйтесь в красного колобка и с 3-го прыжка с кирпича прогрызите проход на 
карниз. Соберите медальки и жизни. 

9 уровень 

Уничтожьте колобка с арбалетом - у него появится автомат. Уничтожьте ко- 
лобка с автоматом - он уменьшится в размере. Уничтожьте среднего колобка - он 
станет маленьким и закроется щитом. Когда маленький колобок хочет выстре- 
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лить, он приподнимает щит - в этот момент он уязвим. Вы должны максимально 
подпрыгнуть и сбить клетку над колобком со щитом, когда клетка упадет, то по 
середине пола отойдет камень и откроет выход на следующий уровень, Вы смело 
прыгайте вниз. Чтобы поразить очередного колобка, в него надо попасть мощны- 
ми зарядами 6 раз. 

Это, пожалуй, самый трудный уровень в игре, так как не только стреляет 
Ваш колобок, но и противник, а места для маневрирования очень мало. 

Ш-УРо вень 

Он не сложен. В этом уровне надо освободить короля маленьких колобков. 

9 ЭПИЗОД - САЗТЬЕ (ДВОРЕЦ) 

После того, как мужественные колобки освободили короля, наконец-то поя- 
вился из воды дворец злого волшебника. 

На этом уровне нет жесткого порядка перехода с уровня на уровень. Чтобы 
было легче ориентироваться, посмотрите схему: 

О 



эпизод 8 


1 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка. Разгонитесь влево и перепрыгните кисло- 
ту. Сразу постарайтесь подпрыгнуть и зацепиться за потолок. Качнитесь влево и 
при движении вправо отцепитесь - надо "залететь" в проем сверху. Убивать "Бэт- 
менов", черепах и т.п. бесполезно - они выходят из телевизора, расположенного в 
правой части поля. 

2 уровень 

Если пройти влево и выпрыгнуть влево вверх на выход, окажетесь опять на 
первом уровне только в правой части поля. 

Поднимитесь на 2-й этаж с помощью телепортации. Поднимитесь между ши- 
пами с помощью веревки, пройдите влево и сдвиньте рычаг - откроется путь на 
вторую часть второго этажа. Пройдите вправо и поднимитесь на 3-й этаж (пры- 
жок вверх с раскачки). По 3-му этажу влево и вверх через отверстие в потолке (с 
раскачки). 

На 4-м этаже преобразуйтесь в красного колобка, закройте проход на 3-й 
этаж с помощью кирпича и разбейте справа кирпич, перекрывающий проход 
грызуну. Быстро бегите влево и прыгайте вниз, но только не на пружину, а то 
отлетите на грызуна. Если грызун на 4-м этаже Вас обгонит - он начнет стре- 
лять, а скрыться некуда. После того, как Вы приземлитесь на пол 1-го этажа, 

8 * 
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отойдите чуть правее и нажмите клавишу "вниз", как для преобразования. Когда 
грызун пролетит на пол и прогрызет дыру в полу, преобразуйтесь в любого ко- 
лобка и прыгайте в дыру за грызуном, пока не появился следующий. 

3 уровень 

Сразу зацепитесь за потолок. Под Вами находится "метатель тарелок". Тарел- 
ки он метает по одной и той же траектории. Можно пройти в правый выход вни- 
зу - Вы окажетесь сразу на 6-м уровне. Но у Вас мало жизней, а чтобы пройти 
6-й уровень, необходима тренировка. Жизней может не хватить. Поэтому совет: 
отправляйтесь на третий уровень вниз-влево. 

Зависните над проходом, выберите момент между полетом тарелок и прыгай- 
те вниз. Пройдите вправо и прыгайте вниз. Там летает чудо-юдо, правда, по по- 
стоянной траектории. Прыгните посередине и понаблюдайте, как можно преодо- 
леть его. На переходе вниз стоят электроды - между ними периодически прохо- 
дит разряд - не попадите под него. 

В туннеле внизу бегает шарик. Методом раскачки Вы легко его преодолеете. 
Справа внизу переход на 4 уровень. 

4 уровень 

На данном этапе прохождения надо просто прыгнуть в отверстие в полу. 

5 уровень 

Спуститесь к прессу на 2-й этаж (нумерация этажей на этом уровне свер- 
ху-вниз). Пройти по нему и, подпрыгнув, перебраться на 1-й этаж. На 1-м этаже 
соберите медали и заберите жизнь под трубой слева. Запрыгните в установку те- 
лепортации - окажетесь на 2-м этаже. Двигаясь по этажам вдоль транспортера, 
спуститесь вниз (будьте осторожны при переходе с 3-го этажа на 4-й этаж - меж- 
ду ними пресс). На 5-м этаже в месте перехода - электроды (не попадите под раз- 
ряд). 

Таракана можно преодолеть, используя метод раскачки. Длина веревки долж- 
на быть минимальной. Пройдите над тараканом вправо и спуститесь на 6-й этаж. 
В левом нижнем углу, под установкой телепортации, преобразуйтесь в красного 
колобка и пробейте в левой стенке проход - там призовой уровень. 

После выхода с призового уровня преобразуйтесь в синего колобка и зайдите 
в установку телепортации - окажетесь на краю бассейна. Нырните вниз и плыви- 
те влево - к переходу на 4-й уровень. 

4 уровень 

Этот уровень представляет из себя игровой автомат, с той лишь разницей, что 
здесь Вы управляете движением самого шарика (колобка). На этом уровне надо 
собрать как можно больше жизней - они находятся в верхней части игрового по- 
ля и защищены шипами. 

Подняться наверх можно либо сразу с края бассейна - со 2-го прыжка, либо, 
если Вы спустились вниз, используя трамплин у левой стенки. Поднявшись на- 
верх, встаньте справа от трамплина и прыгните на самый краешек трамплина (в 
момент касания клавиша "влево" не должна быть нажата). В полете управляйте, 
по возможности, направлением движения колобка - точно в угол, где находятся 
4-ре жизни. Если Вы набрали более 2-х жизней, нажмите "Езс" и повторите игру 
на этом уровне. Цель - набрать порядка 8-10 ждзней. 

После того, как Ваша цель достигнута, вернитесь через бассейн на 5-й уро- 
вень и возвратитесь в обратном порядке к началу 3-го уровня (через 5-й, 4-й и 
3-й уровни). Чтобы подняться на 3-м уровне мимо метателя тарелок, подпрыгни- 
те 3 раза вверх в месте, над которым метались тарелки, зацепитесь за потолок 
веревкой и сразу начинайте уменьшать длину веревки, пока тарелка не долетела. 
В последний момент качнитесь влево, затем методом раскачки переместитесь 
вправо и зависните над "метателем тарелок". 

Ваша цель: пройти в правый от "метателя тарелок" проход - переход на 6-й 
уровень. 

6 уровень 

Преобразуйтесь в зеленого колобка. Если попадете в яму в полу, окажетесь 
вверху слева 4-го уровня - подпрыгните обратно вверх в отверстие в потолке. Ес- 
ли зайдете в установку телепортации - окажетесь на 4-м уровне в игровом авто- 
мате и придется опять проходить 5-й, 4-й, 3-й уровни. 

Этот переход с 6-го на 4-й уровень нужен в случае, если у Вас останется мало 
жизней на прохождение 6-го уровня. 
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На 6-м уровне соберите медальки вверху игрового поля, спуститесь по горке к 
проходу в_ правое помещение, встаньте с помощью веревки на бортик и нажмите 
клавишу "вниз" для преобразования. В помещении у правой стенки летает по- 
следний оплот злого волшебника - летающая тарелка, которая прикрывает про- 
ход к главному механизму дворца. Тарелку, в свою очередь, защищают восемь 
истребителей. 

Дождитесь, когда по колобку перестанут вести огонь истребители, и преобра- 
зуйтесь в желтого колобка. Уничтожьте четыре нижних истребителя, Преобра- 
зуйтесь в зеленого колобка, прыгните вправо - упадете на трамплин. Держите 
клавишу "вправо" нажатой и постарайтесь зацепиться веревкой между двумя 
нижними большими камнями. Затем быстро вправо и под летающей тарелкой - 
вниз. 

10 ЭПИЗОД - МАСНШЕ (МЕХАНИЗМ) 

Вот колобки и достигли той цели, к которой стремились, - они в главном ме- 
ханизме дворца. Именно отсюда управляется весь дворец, ловушки, завод. Кто 
хочет, может порезвиться внизу справа - пособирать жизни, но, честно говоря, 
они Вам уже не нужны. Опуститесь на среднюю шестеренку, прицепившись ве- 
ревкой к потолку, чтобы не упасть вслед за ней, - механизм сломан и выход от- 
крыт. 

Дворец разрушен, мощные взрывы сотрясают здание. В последний момент ко- 
лобок выпрыгивает из гибнущего дворца. 

Теперь никто не мешает отдыхать и веселиться забавному народцу - пуши- 
стым колобкам. 

Можно попрыгать на скакалочке, покататься на качелях, попрыгать на буквах 
- вообще, делайте, что хотите. 

ШБІАОД «ГСЖЕ8 ТНЕ ЬА8Т СІШ8АБЕ 


Фирма - ЫГСА8ГІІ.М. Год выпуска - 1989 
Монитор - ЕСА. Размер - 2 МЪ 


Фирма ЫЮАЗЕІЬМ предлагает Вам увлекательную игру ШПІАНА .КЖЕ8 
АКБ ТНЕ ЬАЗТ СКЦЗАОЕ созданную по одноименному фильму. Многие из Вас 
его, конечно же, видели, и мы вкратце напомним этот сюжет. Исследователь 
многих исторических фактов ШПІАИА <КЖЕ8 узнает еще о одном таком факте. 
О существовании кубка Христа. И он поставил перед собой задачу найти священ- 
ный Грааль, являющийся источником вечной молодости. ПИНАНА ЛЖЕЗ также 
узнает, что этим занимался и его отец, которого никто не может найти. В этих 
поисках Инди помогает профессор Маркус Броди. В поисках Инди повстречается 
со многим людьми, преодолеет большое расстояние по странам всего мира. Вы 
также можете помочь ШБІАЫА іГСЖЕЗ в поисках священного Грааля и своего 
отца. 

В этой игре управление осуществляется с помощью "мыши" или клавиатуры. 
Внизу экрана показано, какие можно использовать команды. Подведя курсор к 
необходимой команде и нажав левую клавишу "мыши", Вы вызовете эту коман- 
ду. Теперь Вы должны навести курсор на используемый предмет или человека и 
еще раз нажать левую клавишу "мыши”. Этим Вы выполните необходимое дейст- 
вие над нужным предметом или человеком. При управлении от клавиатуры за 
определенной буквой закреплена команда или предмет. Ниже мы опишем закре- 
пление этих букв. 

<3 - РШН - ТОЛКАТЬ; \Ѵ - ОРЕЫ - ОТКРЫТЬ; 

Е - \ѴАЬК ТО - ИДТИ; К - И8Е - ИСПОЛЬЗОВАТЬ; 

Т - ТАЬК - РАЗГОВАРИВАТЬ; А - РИЬЬ - ТЯНУТЬ; 

8 - СЬОЗЕ - ЗАКРЫТЬ; И - РІСК ГГР - ВЗЯТЬ; 

Г - ТШШ ОИ - ОТКРЫТЬ, ВКЛЮЧИТЬ; О - ТКАѴЕЬ - ПУТЕШЕСТВОВАТЬ; 

2 - СІѴЕ - ОТДАТЬ; X - ЬООК - СМОТРЕТЬ; 

С - ѴѴНАТ 13 - ЧТО ЭТО; V - ТШШ ОГЕ - ЗАКРЫТЬ, ВЫКЛЮ- 

ЧИТЬ; 
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В - ТО НЕИКУ/ТО ШЧУ - УПРАВЛЕНИЕ НЕИКУ ИЛИ ШЧУ; 

У - ЧРРЕК ВЕЕТ ІТЕМ - ВЕРХНИЙ ЛЕВЫЙ ПРЕДМЕТ; 

И - ЧРРЕК КШНТ ІТЕМ - ВЕРХНИЙ ПРАВЫЙ ПРЕДМЕТ; 

Н - МШЧЬЕ ЬЕГТ ІТЕМ - СРЕДНИЙ ЛЕВЫЙ ПРЕДМЕТ; 

^ - МГОЧЬЕ ЕІСНТ ІТЕМ - СРЕДНИЙ ПРАВЫЙ ПРЕДМЕТ; 

N - ЬО\ѴЕК ЬЕГТ ІТЕМ - НИЖНИЙ ЛЕВЫЙ ПРЕДМЕТ; 

М - ЬО\ѴЕК ЕІСНТ ІТЕМ - НИЖНИЙ ПРАВЫЙ ПРЕДМЕТ; 

О - ЗСКОЬЬ ЫВТ ЧР - СПИСОК ПРЕДМЕТОВ ПЕРЕМЕСТИТЬ ВВЕРХ; 

К - 8СКОІА Ы8Т ЧО^УИ - СПИСОК ПРЕДМЕТОВ ПЕРЕМЕСТИТЬ ВНИЗ; 

ТНКО\Ѵ А РЧРІСН - вступить в драку; 

ОБТЕК АН ІТЕМ - отдать предмет, выбираете сами; 

Г5 - сохранить или загрузить игру; 

8АѴЕ - загрузить игру; 

ШАЛ - сохранить игру; 

ЕБС - правая клавиша "мыши" - пропустить мультипликацию; 

Г8 - перезапустить игру; 

8РАСЕ ВАК - пауза в игре; 

МЕ88АСЕ ЬШЕ 8РЕЕЧ - изменение скорости разговора; 

[>] - ГА8ТЕК - быстрая; 

[<] - 8ЬО\ѴЕК - медленная; 

АЬТ+8 - ЗОЧИЧВ ОГГ/ОИ - включение/отключение звука; 

АЬТ+І - изменение характеристик; 

АЬТ+М - включение/отключение управления от "мыши"; 

АЬТ-1^ - включение/отключение управления от джойстика; 

АЬТ+Х - выход из игры; 

В ходе игры Вы будете находить и 
МАЬЬЕТ - молоток 
ЬЕТТЕКЗ - письмо 
РАСКАСЕ - посылка 
8ТІСКУ ТАРЕ - клейкая лента 
8МАЬЬ КЕУ - маленький ключ 
ѴѴНІР - кнут 

МЕШ КАМРТ - Гитлер "Моя борьба" 

КЕИ СОКЧОИ - красная лента 
ДУШЕ ВОТТЬЕ - бутылка вина 
К0А8Т ВОАЕ - жареный поросенок 
МОИЕУ - деньги 
ІШІРОКМ - униформа 
СКЕУ ЧШГОКМ - зеленая униформа 
ТКОРНУ - кубок 
ЗІЬѴЕК КЕУ - серебряный ключ 
ІУКЕИСН - гаечный ключ 
С0Ш8 - монеты 

Перед началом описания прохождения игры мы приведем несколько полез- 
ных советов. Почаще смотрите в дневник Грааля и в другие книги. Будьте осто- 
рожны в выражениях при разговоре с встречающимися людьми. Игра состоит из 
шести частей, каждая из них представляет собой законченный сюжет в одном 
месте. Вы начинаете игру в одном из Американских ВАІШЕТТ в 1938 году. Су- 
ществуют много вариантов прохождения игры, мы Вам покажем, на наш взгляд, 
самый оптимальный. Некоторые отличия мы опишем несколько ниже. 

ЧАСТЬ ПЕРВАЯ: ВАІШЕТТ КОЛЛЕДЖ 

Вы начинаете игру в спортивном зале коллежда. Можно немного размяться 
побоксировав с спортсменом на ринге, также Вы можете ударить в гонг ради ин- 
тереса, взять молоточек (РІСК ЧР) и ударить по колоколу (Ч8Е) слева под рин- 
гом. Для этого зайдите в дверь вверху экрана. Вы переоденетесь и выйдите на 
ринг. На вопрос ответьте фразой N 1 и Вы начнете бой (управление от клавиш 
курсора). Для быстрой победы лучше всего держать палец на цифре 9. Размяв- 


использовать следующие предметы: 

ТОИК МАП, - ненужные бумаги 

РАРЕК8 - бумаги 

СКАН, ЧІАКУ - дневник Грааля 

РАШТШС - картина 

МАИЧАЬ - книга для полетов 

ОЬЧ ВООК - старая книга 

МЕТАЬ Р08Т - металлический столбик 

ВООК ОР МАР8 - описание катакомб 

8ТЕШ - кружка 

8ЕКѴАНТ ЧШГОКМ - униформа слуги 

ШЧУѴУЕАК - одежда Инди 

ВКА88 КЕУ - медный ключ 

РШ8Т АГО КІТ - аптечка 

РА88 - пропуск 

ТІСКЕТ8 - билеты 

СКАН, - чаша 
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шись немного, на вопрос ответьте последней фразой, N 3. Вы войдете в раздевал- 
ку и переоденетесь. Теперь можно выходить из зала. 

Вы увидите пожилого человека в синем костюме, это друг Вашего отца про- 
фессор МАКСЧ8. Подойдите к нему и поговорите (ТАЬК) о веселых ситуациях и 
об эксперте работ Инди (мы Вам покажем последовательность фраз с оптималь- 
ными ответами, а другие варианты Вы можете попробовать сами: N З.1., в даль- 
нейшем такая нумерация будет означать необходимые варианты ответов). Когда 
профессор уйдет, Вы решаете зайти к себе в комнату, просмотреть корреспонден- 
цию. Откройте первую дверь сзади Вас (ОРЕМ). И войдите внутрь. Вы увидите 
группу студентов перед кабинетом, что-то очень оживленно обсуждающих. Пого- 
ворите с ними (ТАЬК ТО вТЧБЕМТВ), и у Вас есть решение проблемы, которое 
удовлетворит всех. А также попросите Вашего секретаря Ирен, чтобы она сдела- 
ла список всех студентов в алфавитном порядке (И 3.3.3). Вы попали к себе в ка- 
бинет, разберите почту на столе (РІСК ІІР ЛШК МАІЬ - РІСК ИР ЬЕТТЕКЗ - 
РІСК ЧР РАРЕК8). Вы увидите красную посылку, возьмите ее (РІСК ИР 
РАСКАСЕ) и откройте (ОРЕМ). Там Вы найдете дневник Грааля, в Вашем путе- 
шествии очень пригодится. Откройте окно (ОРЕМ ТНЕ \ѴШЧО\Ѵ) и выходите на 
улицу. 

К Вам подойдут два человека и предложат проехать к их шефу мистеру 
ООМОѴАМ. В дальнейшем Вы должны только смотреть и запоминать некоторые 
фразы из этого разговора: 

- в нем весна бьет ключом; 

- через пустыню к каньону крещенской луны; 

- где чаша, которая содержит кровь Иисуса Христа, нашего повелителя; 

- эта плита одна из двух подсказок, оставленная тремя рыцарями первого кресто- 
вого похода; 

- манускрипт Франциска, в котором говорится о второй подсказке, похороненной 
вместе с одним из рыцарей; 

- возможно, что описание Грааля может быть обнаружено по пути к рыцарскому 
надгробью; 

- это означает, что роспись была сделана Граалем и отвечает на вопрос отца мое- 
го, действительно ли чаша Грааля светилась; 

- наш лидер верит, что в Венеции в Италии исчезла эта чаша; 

Вас опять привезут назад к колледжу. Совершите путешествие (ТКАѴЕЬ) в 
дом своего отца (НЕККУ8НОЧ8Е). В доме кто-то что-то усиленно искал, все пе- 
ревернуто вверх дном. Подойдите к наклоненной книжной полке, которая лежит 
на другой и потяните за нее (РИЬЬ В00КСА8Е). И Вы увидите на задней стенке 
липкую ленту, возьмите ее (РІСК ІІР ВТІСКѴ ТАРЕ) и рассмотрите (ЬООК 
8ТІСКѴ ТАРЕ), Вы увидите, что на ней находится ключ от сундука, но без воды 
его не снять. В соседней комнате возьмите картину (РІСК ИР) возле окна и рас- 
смотрите ее (ЬООК РАШТШО). Рисунок на ней очень напоминает кубок Грааля. 
Подойдите к входной двери и снимите горшок с растением с сундука (РІСК ИР 
РЬАМТ), а также снимите скатерть (РІСК ЧР ТАВЬЕСЬОТН) и попробуйте его от- 
крыть (ОРЕИ СНЕ8Т). Он оказался заперт, а ключ на липкой ленте. Можно вы- 
ходить из комнаты через дверь. 

Вы оказались перед колледжем, идите к входной двери, открывайте ее 
(ОРЕИ) и входите внутрь. Пройдите снова к себе в кабинет, по пути можете по- 
пить водички из питьевого фонтанчика (Ч8Е ПКШКШС ЕОІЖТАШ). Чтобы не 
встречаться со студентами, можно влезть в открытое окно. Поговорите (ТАЬК) 
еще раз со студентами и скажите им, что лучше всего найти им другого препода- 
вателя. А также, что есть профессор биологии, знающий археологию, и назовите 
его имя профессор ЛОНИ КЕШ (И 4.4.4). Вы окажетесь у себя в кабинете. 

Подойдите к шкафу в центре экрана, откройте кувшин (в центре шкафа на 
первой полке) (ОРЕИ ЛАК) и опустите липкую ленту в кувшин (Ч8Е 8ТІСКѴ 
ТАРЕ Ш ЛАК), чтобы получить ключ. Можете закрыть кувшин (СЬОЗЕ ЛАК). 
Пройдите направо к двери и откройте ее (ОРЕИ БООК). Студенты уже ушли, и 
Вы можете беспрепятственно выйти из школы. 

Совершите опять путешествие (ТКАѴЕЬ) в дом отца (НЕ>ШУ8 НСШ8Е). По- 
дойдите к сундуку и откройте его маленьким ключиком (Ч8Е ЗМАЬЬ КЕѴ (Ж 
СНЕ8Т). Поищите внутри сундука, пока не найдете старую книгу (ОЬО ВООК), 
возьмите ее (РІСК ЧР ОЬЛ ВООК) и посмотрите, что в ней написано (ЬООК ОЬЧ 
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ВООК). Это оказалось копией дневника Грааля. Можете закрывать сундук 
(СЬОВЕ СНЕ8Т) и выходить из комнаты. Теперь Вы готовы отправиться в путе- 
шествие (ТКАѴЕЬ) на самолете в Венецию (ТО ТНЕ РЬАИЕ ТО ѴЕШСЕ). 

ЧАСТЬ ВТОРАЯ: ВЕНЕЦИЯ 

И вот Вы в Венеции, где встречаетесь с профессором Маркусом и доктором 
Шнайдер, которую послал Донован Вам помогать. Они сообщили последние ново- 
сти о Вашем деле и дали Вам кнут (ѴѴНІР), сказав что для выполнения задачи 
необходима пустая бутылка вина и несколько книг из библиотеки. После этого 
они проводили Вас в библиотеку. Выйдите оттуда, перейдите площадь и пройди- 
те в то место, откуда Вы начали путешествие по Венеции. Пройдите к дальнему 
левому столу, где за бутылкой вина мирно беседуют двое молодых людей. По- 
смотрите на эту бутылку (ШОК АѴШЕ ВОТТЬЕ) и попытайтесь взять ее (РІСК 
ИР \ѴШЕ ВОТТЬЕ). Если влюбленные не допили содержимое бутылки, то погу- 
ляйте немного, а после попытайтесь снова взять ее. Когда Вы это сделаете, воз- 
вращайтесь в библиотеку. 

Вы должны найти три книги "МЕШ КАМРЕ", "ГЫСНТ МА>ШАЬ" и "ВООК 
ОР МАР8". Пройдите влево и вдоль верхнего ряда. Вы увидите шкаф с тремя 
стеллажами. Осмотрите (ЬООК) все полки, пока не увидите следующую надпись 
"А ВІШСН ОР "НО\У ТО" ВООК8", значит, на этом стеллаже нужная книга. 
Просмотрите все, пока не увидите надпись не "В00К8", а "ВООК", значит, это 
та книга (на левом стеллаже, вторая снизу полка, зеленая в центре). Итак, Вы 
нашли первую книгу "Руководство по управление бипланом" "Р1у а Ьіріапе". По- 
смотрите на нее и Вы увидите инструкцию по запуску и управлению самолета, 
все это показано на рисунке 1 . 


Пройдите дальше влево и Вы 
увидите римские цифры на полу, 
которые Вам напомнили разговор с 
Донованом, который говорил, что 
за одной из таких цифр вход в ка- 
такомбы. Идите дальше влево и 
смотрите на следующий стеллаж, 
пока не увидите надпись "ТНЕ 
СОМРЬЕТЕ АУОКК8 ОР РАМОИ8 
ШСТАТОК8" и ищите книгу (на 
крайнем правом стеллаже, книга 
красная наклонена). Вы нашли еще 
одну необходимую книгу Гитлера 
МЕШ КАМРЕ" ("МОЯ БОРЬБА"). 

Идите на следующий ряд через 
холл. И снова осмотрите, полки по- 
ка не обнаружите надпись "МАР8 
ОР АЛСНШТ ІТАЬУ. I С01ЛЛ) НАѴЕ РИН Ш ТНІ8 8ЕСТКМГ и просмотрите все 
книги (крайний слева стеллаж, вторая полка снизу, желтая первая справа). И 
вот Вы обнаружили и третью необходимую книгу "8ЕСКЕТ8 ОР ТНЕ 
САТАС0МВ8" ( СХЕМА РИМСКИХ КАТАКОМБ"). Посмотрите на нее (ЬООК) и 
увидите схематическое изображение трех уровней катакомб, первый вверху. На 
рисунке 2 мы покажем эту схему. 

Теперь необходимо в одном из залов с цифрами на полу найти металлический 
столбик с красной лентой (РІСК ЬГР МЕТАЬ Р08Т), (берите столбик централь- 
ный, а лента возьмется автоматически). Посмотрите на витраж в окне (ЬООК 
АУШПОАУ), а теперь взгляните в дневник Грааля (ЬООК ОКАІЬ ПІАНУ), Вы уви- 
дите похожий витраж и запомните на нем расположение ангелов, вид щита и 
конструкцию верха щита. На рисунке 3 мы покажем одно из таких изображений 
(для каждой игры витраж может отличаться, а также может быть другой и над- 
пись под ним, эту надпись мы опишем немного позже). 

Теперь Вы должны найти, чтобы изображение на одном из окон библиотеки 
было аналогичным рисунку в дневнике. Когда Вы его обнаружите, посмотрите 
еще раз в дневник (ЬООК ОКАІЬ ПІАНУ) и прочитайте надпись в нем под рисун- 



рис 
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ком (смотрите рисунок 3 как образец). "ІГ ѴЕ \ѴОШЛ) ЕМТЕК, ГОЬЬОІѴ ТНЕ 
ТШКБ ОИ ТНЕ ІіЕРТ" - эта надпись обозначает, что необходимо подойти к левой 
колоне и запомнить третью цифру (например I, ГѴ, VI - нужная цифра VI). В Ва- 
шем компьютере может быть другая надпись и отличаться словами ЬЕЕТ или 
КІОНТ (левая или правая), и РІК8Т, 8ЕССЖБ или ТНПШ (первая, вторая или 
третья). Теперь подойдите к необходимой колонне и прочитайте надпись на ней 
(ЬООК Ш8СШРТКШ) (дощечка в центре колоны) и запомните нужную цг-:фру. 
Подойдите к нужной плите с цифрой и разбейте ее металлическим столбиком 
(ИВЕ МЕТЛЪ РОЗТ \ѴІТН 8ЬАВ). Не обращая внимания на охранника, прыгайте 
вниз и Вы окажетесь под Венецией в катакомбах. 



ІЩеер ЬепеоА Ае сШ) 
Ііе Ае раАз Со Ае (итЬ 


рис. 2 


Йоте тье рагтісиіаг 
саге такеп іп «гашіп? 
тье «ыем, тье 
агеая аьоѵе іт, 
апи тье ап<э«». 

Тле сгчртл те*5а<эе 
ЬеЮш зеетз То ьаѵе 
вотетьт? то с» илть 
Рот ап питегаіз апв 
стопе рліагс. 



'V че июиМ епТвг, 
*о1Юиі тЬе ТЫг<1 
оп тье іегт." 


рис. 3 


Но перед этим лучше всего сохранить игру и посмотреть, какие предметы у 
Вас есть. 

Должны быть: 

1. ЕМРТУ \ѴШЕ ВОТТЬЕ 2. ВООК ОР МАР8 
3. КЫСНТ МАЛЧАЪ 4. СЯАІЬ РІАЛУ 

5. МЕШ КАМРР 6. НЕО СОІШСШ 

7. ОЬР ВООК 8. ДѴНІР 

9. 8МАЫ, КЕУ 10. РАШТШО 

Просмотрев схему катакомб. Вы создадите у себя некоторое представление о 
них, но только общее. 

ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ: КАТАКОМБЫ ВЕНЕЦИИ 

Из первой палаты (со ступенек, где Вы вошли) пройдите к арке для выхода 
наружу. Посмотрите на схему катакомб и запомните певый уровень. Идите к 
двум скелетам, прикованным к стене. Возьмите у одного из них крюк из руки 
(курсор на руку) (РІСК Ш> ТНЕ НООК). Идите вправо по лабиринту к пещере с 
факелом на стене. Этот факел нельзя взять или зажечь, так как он является ме- 
ханизмом для опускающейся двери (люк). Однако механизм ржавый и грязный и 
его необходимо отмыть. Идите направо через разбитую дверь к пещере с черепа- 
ми и костями, на полу плита, которая является выходом с уровня Іа (Вы скоро в 
этом убедитесь). Проследуйте вправо к бассейну с водой. Вам необходимо преодо- 
леть это препятствие ко второму и третьему уровню. Внизу Вы заметили пробку, 
закрывающую отверстие, и ее нужно вынуть, но для начала возьмите немного во- 
ды для факела (Ч8Е \ѴШЕ ВОТТЬЕ У7ГГН РООЬ ОГ 1ѴАТЕК). Возвращайтесь в 
пещеру с факелом и, используя бутылку с водой, очистите его от грязи (Ч8Е 
ДѴШЕ ВОТТЬЕ ОИ ТОКСН). Потяните за факел (РЧЬЬ ТОКСН), и Вы провали- 
тесь на уровень Іа, но потеряете бутылку. Вы должны найти каменный и перей- 
ти его и окажетесь в маленькой пещере. Подойдите к надписи и прочитайте ее 
(КЕАІ) Ш8СШРТКЖ), она соответствует описанию Грааля. Возвратитесь через 
мост и остановитесь под пробкой, зацепите ее крюком (ІІ8Е НООК Ѵ7ІТН 
Ѵ^ООПЕИ РЬЫО). Пройдите немного влево и зацепите крюк хлыстом (Ч8Е ЛѴНІР 
Ѵ7ІТН РЫЮ/НООК) и потяните пробку. Вся вода из бассейна вытечет, но мост 
разрушится. Идите влево к пещере с лестницей, поднимайтесь наверх и Вы попа- 
дете на первый уровень. 
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Идите вправо к бассейну с водой, она вся вытекла и Вы можете пройти даль- 
ше. Пройдите вправо и немного вверх (согласно карте) к деревянным машинам. 
Используйте красную ленту на машине (ІІ8Е КЕБ СОШХЖ (Ж МАСНШЕ) в ка- 
честве передаточного ремня. Подойдите к колесу (вверху в центре) и покрутите 
его (ТШШ ОN ЛУНЕЕЬ), опустится мост на второй уровень (его в этой пещере 
нет). Учтите, вращение колеса второй раз поднимет мост. Идите вправо и Вы 
вьЩц, :те к пещере с деревянными статуями. Посмотрите в дневник Грааля (ІіООК 
СЖАЛ, ПІАНУ) и Вы увидите два варианта комбинаций расположения статуй. 
На рисунке 4 мы покажем один из таких вариантов (для Вашего компьютера мо- 
жет быть другой). 

Правильная комбинация на левой 
стороне. Начинайте толкать (РІІ8Н 
8ТАТЧЕ) правую статую, пока она не бу- 
дет соответствовать рисунку в дневнике. 

После этого идите к левой статуе и тол- 
кайте ее до соответствия с рисунком. И с 
конце толкайте центральную статую. И 
если Вы все сделали правильно, дверь 
откроется. Пройдите через дверь и опус- 
титесь по ступеням на второй уровень. 

Идите влево к пещере с подъемным 
мостом. Перейдите мост и дальше к пе- 
щере с черепами. Теперь Вы должны пройти вправо и вверх в комнату с музы- 
кальными черепами и дверью, которая ведет на третий уровень. Подойдите к че- 
репам и посмотрите в дневник Граля (ШОК ОКАІЬ ПІАКѴ). Вы увидите ноты в 
определенной последовательности. На рисунке 5 показан один из вариантов тако- 
го музыкального фрагмента (у Вас может быть другой). 

Запомните их, читая слева напра- 
во. Верхняя линия соответствует ле- 
вому черепу, вторая линия - второму 
левому черепу и так далее. Нота ни- 
же нотного стана соответствует само- 
му правому (шестому) черепу. А те- 
перь толкайте черепа (РЧ8Н 
8КЩ,Ь8) в соответствии с нотами, ес- 
ли Вы все сделали правильно, откро- 
ется дверь на третий уровень. Идите 
вправо (смотрите схему нижний ри- 
сунок). Вам необходимо выйти в ком- 
нату с гробом. Подойдите к нему, от- 
кройте крышку (ОРЕИ СА8КЕТ) и 
посмотрите внутрь (ШОК СА8КЕТ). Вы увидите тело рыцаря и щит на нем. Это 
второе указание, о котором говорил Донован. Он напоминает о старинном антич- 
ном городе Аіехашігеиа, в настоящее время город Івкешіегип построен на руинах 
старого города. И недалеко от него находится кубок Грааля. Пройдя вправо, уп- 
ретесь в железную решетку с замком, но замок такой старый, что его очень лег- 
ко открыть. Сделайте это (ОРЕИ 0ІЛ5 КИ8ТУ ШСК) и пройдите вперед по трубе. 
Вы окажетесь под площадью. Поднимитесь по лестнице, и откройте крышку лю- 
ка (ОРЕИ МАИНОЕЕ СОѴЕК) и выходите наверх. Эльза и профессор Маркус по- 
дойдут к Вам и скажут, что Вашего отца захватили немцы и держат в плену в 
ВгипѵѵаЫ СавДе (замок Брунвальд), который расположен на австро-германской 
границе. Вы скажете ему, что Грааль в Искандерий и договоритесь о встрече по- 
сле того, как спасете своего отца. И отправляйтесь в замок Брунвальд. 

ЧАСТЬ ЧЕТВЕРТАЯ: ЗАМОК БРУНВАЛЬД 

Для того, чтобы освободить отца, необходимо тщательно обследовать замок. И 
вот Вы перед замком, входите внутрь. Вас встретит привратник. Чтобы обмануть 
его, Вы должны рассказать всю правду (вариант ответа N 2.1.2). Привратник по- 
кинет замок. Пройдите в верхний вход в северный флигель. Идите вправо и в 
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рис. 5 
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нижнюю комнату. Там Вы увидите пьяного солдата, поговорите с ним, обвините 
его в пьянстве во время дежурства (И 3.2). Он отдаст Вам глиняную пивную 
кружку. Есть и другие варианты разговора, чтобы узнать имя Фогеля, чтобы без- 
болезненно пройти одного из охранников. Если Вы неправильно ответите на во- 
просы, то будете драться; но не увлекайтесь этим: на одного стража сил еще хва- 
тит, а на следующих нет. Пройдите в следующую дверь, и Вы попадете на кух- 
ню. Подойдите к бочонку и наполните кружку элем (ШЕ 8ТЕШ). С кружкой по- 
дойдите к очагу, на котором жарится поросенок и залейте огонь элем (ШЕ 
8ТЕШ). Подождите несколько секунд и, когда дым рассеется, возьмите поросен- 
ка (РІСК ІІР КОА8Т ВОАК). Наполните еще раз кружку элем из бочонка (ШЕ 
8ТЕШ). Походите по комнатам во флигеле и в одной из них наткнетесь на ста- 
тую рыцаря в доспехах, толкните ее (РШН). Упадет топор и сделает метку на 
полу, эта метка Вам впоследствии очень пригодится. Поднимите топор и выходи- 
те из этого флигеля. 

Пройдите мимо свастики направо на первый этаж. Идите вниз и там Вы 
встретите охранника, поговорите с ним, скажите, что Вы прибыли для проверки 
заключенного и Вы из гестапо и поинтересуйтесь, не было ли утечки информа- 
ции (И 3.2.1). Зайдите в правую дверь, это прачечная. Возьмите с полки форму 
слуги (белая) (РІСК ИР 8ЕКѴАМТ8 ІШІЕОКМ) и выходите. Идите вверх, влево и 
снова вверх на лестницу, которая ведет на второй этаж. Здесь Вы неожиданно 
столкнетесь со вторым охранником. Скажите ему, что Вы продаете куртку за 15 
марок и у Вас есть специальные полномочия (И 1.2.2). Поднимитесь по лестнице. 
Пройдите вниз и направо, вверху войдите в дверь. Переоденьтесь в форму слуги 
(ШЕ 8ЕКѴА1ЧТ8 ІЖІГОКМ и нажать еще раз ввод или левую клавишу "мы- 
ши"). Откройте также сундук (ОРЕИ СНЕ8Т) и посмотрите внутрь (ЬООК 
СНЕ8Т), Вы найдете еще деньги, закрывайте сундук (СМ8Е СНЕ8Т) и выходите 
из комнаты. Идите вниз, Вас ожидает еще один охранник, с ним можно не разго- 
варивать, отдайте ему маленькую картину из дома отца (выбрать ОГЕЕК АЫ 
ІТЕМ, а затем РАШТШО). Пройдите вправо до стены и, идя вверх, зайдите в ле- 
вую комнату. Откройте сундук (ОРЕИ СНЕ8Т) и посмотрите, что же в нем есть 
(ЬООК СНЕ8Т). Вы обнаружите форму. Обыщите ее карманы (ЬООК ІШІЕОКМ) и 
в них Вы найдете медный ключик от шкафа в прачечной, возьмите его (ЗМАЬЬ 
ВКАВ8 КЕУ). Вернитесь в комнату, где Вы переодевались, и наденьте свою одеж- 
ду (ШЕ ШБУ\ѴЕАК ВУ ЬИСАЗГІЬМ). Возвращайтесь в прачечную, откройте 
ключом шкаф с одеждой (ЬГ8Е ВЕА88 КЕУ СЬОТНШО КАСК) и возьмите зеле- 
ную форму офицера (РІСК ОТ СКЕУ ПШЕОКМ). Возвращайтесь в комнату, в ко- 
торой переодеваетесь, и наденьте эту форму (ШЕ СКЕУ ІШІГОКМ). 

Идите вниз, влево до стены, а затем вверх и сразу же поверните направо. Вы 
встретите еще одного охранника, с ним Вам скорее всего придется драться, что 
бы Вы не говорили (если Вы не узнали у пьяного солдата имя Фогеля, а если Вы 
узнали имя, ответьте фразой N 2. 1.2.1 и Вы пройдете мимо). Пройдите вниз и 
войдите в первую дверь слева, Вы увидите аптечку, возьмите ее (РІСК ХІР ЕІК8Т 
АШ КІТ), и, если у Вас осталось мало сил, используйте ее (ШЕ ГІК8Т АШ КІТ). 
Выходите из комнаты, поднимитесь вверх и пройдите вправо, пока не упретесь в 
стену. Идите вверх и войдите в первую дверь слева. Скажите охраннику, что у 
Вас важные дела (Ы 3), и выходите из комнаты. Поднимитесь вверх и войдите в 
дальнюю дверь справа. Скажите охраннику, что Вы новенький, у Вас много важ- 
ных дел, а также поинтересуйтесь, есть ли у него документы (И 2.2.3). Выйдите 
в следующую комнату и откройте окно (ОРЕЫ ІУШЕЮѴѴ). Выйдите на улицу (Вы 
автоматически переоденетесь в свою одежду). Дойдите до третьего окна, откройте 
его и войдите внутрь. Толкните камень (РШН ВШСК), который выступает ввер- 
ху одной из колонн. Снова выйдите на улицу и, используя кнут и выступающий 
камень (ШЕ 1ѴНІР (Ж ВШСК), поднимитесь на верхний этаж. Войдите в первое 
окно на этом этаже. Вы увидите своего отца, который закрыт в этой комнате. Вы 
поговорите с ним, и он расскажет о своих приключениях. Откройте рядом с две- 
рью шкафчик (ОРЕИ САВШЕТ), возьмите из него деньги и закройте его (СЬ08Е 
САВШЕТ). Выходите через окно на улицу, Ваш отец не такой молодой, чтобы 
ходить по карнизам, и он остался в своей комнате. Одно хорошо: Вы узнали, что 
он жив и где находится. 

Спуститесь на нижний этаж (курсор на нижнее окно). И входите в окно, из 
которого Вы вышли, и переоденьтесь снова в форму офицера (ШЕ СКЕУ 
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ЦШГОКМ). Пройдите вдоль стены к последней двери слева и войдите в нее. Вас 
встретит охранник, отдайте ему книгу Гитлера "МЕШ КАМРТ”. Он очень обра- 
дуется и уйдет из комнаты. Подойдите к аппаратуре, расположенной справа, и 
вылейте эль из кружки за решетку (И8Е 8ТЕШ), этим Вы испортите сигнализа- 
цию в комнате, где держат отца. Идите вниз и вправо до конца и поднимитесь 
вверх по лестнице на третий этаж. Скажите встретившему охраннику, что у него 
мятые штаны (И 1.2.1), и он отстанет от Вас. Войдите в первую дверь, Вы попа- 
ли в кабинет Вогула. Пройдите влево, пока не увидите собаку (не подходите к 
ней близко). Отдайте собаке жареного поросенка (СЯѴЕ К0А8Т ВОАК ОЫ 1500), и 
она уйдет к себе в конуру расправляться с мясом. Подойдите к шкафу с ящика- 
ми и возьмите сверху кубок (РІСК ИР ТЕОРНУ). Откройте один из ящиков (в 
правом ряду второй снизу) (ОРЕИ САВЩЕТ), Вы запомните комбинацию откры- 
вания сейфа и возьмите пропуск (РІСК ИР РА88). Можно закрывать ящик и вы- 
ходить из комнаты (СЬОЗЕ САВЩЕТ). Пройдите на второй этаж к месту, где Вы 
отдали охраннику картину, и пройдите прямо в комнату. Вы попали на склад, 
пройдите влево, пока не увидите портрет Моны Лизы. Толкните его (РШН) и Вы 
увидите сейф. Попытайтесь открыть его с помощью шифра, который видели в 
кабинете Вогула (ОРЕЫ ѴАШ,Т). Входите внутрь и посмотрите на картины 
(ЬООК), на которых нарисована чаша Грааля. Теперь можно выходить из комна- 
ты, идти в ту, где Вы всегда переодевались, и надеть свою одежду (И8Е 
ШІ5ѴѴѴЕАН ВѴ ШСАЗРІЬМ). Пройдите на кухню и наполните кубок элем из 
бочки (Л8Е ТКОРНѴ). Поднимитесь на первый этаж, войдите в комнату и на- 
деньте офицерскую форму (Л8Е СКЕУ ШПГОКМ). 

Идите в кабинету Вогула, пройдите немного вниз и поверните влево. Вы 
встретитесь с очень большим немцем, с ним лучше не разговаривать, дайте ему 
кубок с элем. Немец выпьет эль и слегка опьянеет, но этого будет достаточно для 
того, чтобы уложить его одним ударом. Идите влево и вниз к нижнему коридору, 
в нем Вы встретите еще одного охранника, скажите ему о документах Щ 3.2.3). 
Идите влево и вверх, войдите в комнату и на столе увидите подсвечник. Внима- 
тельно присмотревшись, Вы разглядели маленький серебряный ключик слева. 
Подумав, что это и есть ключ от комнаты, где закрыт Ваш отец, Вы решили 
взять его (РІСК ИР 8ІІ.ѴЕК КЕУ). Пройдите по верхним комнатам этажа, там их 
будет три, посмотрите все: за одной из них Ваш отец (в комнате с сигнализаци- 
ей, красные провода). Откройте эту дверь ключом (И8Е 8П.ѴЕК КЕУ (Ж БООК) 
и входите внутрь. Поговорив с отцом, выходите и попытайтесь незамеченными 
выйти и из замка. Но Вам это не удалось, прибежали фашисты и схватили Вас. 
Отдайте Вогулу настоящий дневник Грааля, так как это является лучшим вари- 
антом (можно отдать и старую книгу, тогда Вы не попадете в Берлин и не полу- 
чите пропуск, подписанный Гитлером. Вы можете попробовать этот вариант). Вас 
привяжут к стульям, а стулья также свяжут между собой и оставят к комнате с 
доспехами рыцаря. И Вы решаете, что они Вам могут пригодится. Раскачивая 
стул, попытайтесь приблизиться к рыцарю и установить стулья как раз напротив 
отметины в полу (РЙ8Н СНАІК - влево, РІТЬЬ СНАІК - вправо), чтобы упавший 
топор разрезал веревки и не задел Вас с отцом. После этого можно толкнуть ры- 
царя (РИ8Н), и топор перережет веревки. Толкните также левую статую со львом 
(РІІ8Н 8ТАТИЕ), здесь оказался ключ к потайной двери, ведущей на улицу. 
Пройдите в эту дверь. На улице предложите отцу ехать в Искандер. Но он пред- 
ложит ехать в Берлин и отобрать у немцев дневник Грааля. Вы согласились с 
ним и, сев на мотоцикл, отправились в путь (ИЗЕ МОТОКСУСЬЕ). 

ЧАСТЬ ПЯТАЯ: БЕРЛИН 

По дороге в Берлин Вас остановят на контрольно пропускном пункте. Погово- 
рите с охранником Щ 3.3. 1.1), и он Вас пропустит дальше. Прибыв в город, пер- 
вым делом возьмите у доктора Шнайдера дневник Грааля. Вас начнет преследо- 
вать охранник, уходя от него, Вы лицом к лицу столкнетесь с Гитлером. Он по- 
думает, что Вы еще один из его поклонников и охотников за автографом. Дайте 
ему для росписи пропуск (РА88). Теперь у Вам есть пропуск, подписанный са- 
мим Гитлером, с таким документом ничего не страшно. После этой встречи Вы 
окажетесь в аэропорту. Пройдя вправо, подойдите к агенту по продаже билетов и 
попросите продать два на дирижабль (ТІСКЕТ8). Если у Вас хватит денег, то пла- 
тите агенту и выходите из здания, а если нет, то есть еще один вариант. Вы про- 
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ходили мимо мужчины с газетой. Подойдите к нему слева. Переключитесь на от- 
ца НЕМКУ, встаньте справа от мужчины и обратитесь к нему (ТАЬК). Спросите 
его о внуках (М 3). И, пока он будет говорить, переключитесь на Инди и укради- 
те из кармана мужчины билеты на дирижабль (РІСК ИР ТІСКЕТ8). Теперь мож- 
но выходить из здания аэровокзала (налево). Пройдите влево, по дороге Вы уви- 
дите самолет, но в него лучше не садиться, хотя у Вас есть руководство для поле- 
тов. В этом самолете нет горючего. Идите сразу к дирижаблю и поднимайтесь по 
лестнице. 

Вас встретит стюард и попросит предъявить билеты. Дайте ему украденные 
билеты и Вас пустят внутрь. Как только взлетите, скажите отцу, чтобы он зака- 
зал какую-нибудь музыку. Переключитесь на НЕМКУ и пройдите налево к пиа- 
нино. Положите монету в чашку (ГГ8Е СОШ8 ОЫ ВОЛУЬ) и закажите какую ни- 
будь музыку. В это время радист, услышав музыку, выйдет из своей кабины и 
уйдет ее слушать. Не теряйте времени зря, быстро переключайтесь на Инди и 
входите к комнату радиста. Откройте шкаф (красный справа) (ОРЕИ САВШЕТ) и 
возьмите оттуда гаечный ключ (РІСК ИР 8ЛѴІТСН). Если закончится музыка и 
подойдет радист, ответьте ему фразой N 2. И просто выйдите из комнаты. Снова 
переключитесь на отца и еще раз закажите музыку. Радист уйдет, переключи- 
тесь на Инди, заходите в комнату и испортьте рацию (ИВЕ 8УЛТСН ОЙ КАЛЮ) 
(слева от шкафа), чтобы не смогли принять радиограмму о возвращении дири- 
жабля. Если радист застанет Вас за этим занятием, то придется драться. Победив 
его, выходите из комнаты, вставьте гаечный ключ в отверстие в стене (И8Е 
8АУГГСН) (справа от двери) и покрутите его (РИ8Н 8\УІТСН). Опустится лестни- 
ца. 

Поднимайтесь наверх, Вы должны найти самолет, чтобы улететь с дирижаб- 
ля. Для этого Вы должны подняться на самый вверх по лестницам, по верхней 
пройти вправо в самый край и спуститься на самый низ. Внизу Вы увидите све- 
тящийся квадрат, спускайтесь туда и Вы окажетесь в самолете, где Вас уже под- 
жидает отец. И вот Вы полетели, но спокойного полета не получится. Вас будут 
атаковать самолеты фашистов. Чем больше самолетов Вы собьете, тем меньше 
контрольно-пропускных пунктов нужно будет проехать. Если Вы собьете все 18 
самолетов, все равно закончится горючее и Вы упадете. Вы управляете, а Ваш 
отец стреляет по самолетам. Управление осуществляется с помощью курсорных 
клавиш. Вражеский самолет постоянно держите под прицелом. Все в Ваших ру- 
ках, помните: дело мастера боится. Но не очень расстраивайтесь, если Вас со- 
бьют, еще не все потеряно. Вы упали возле дома. Пройдите вправо и увидите сво- 
его отца, помогите ему. Откройте дверь в голубой машине (ОРЕМ САК ЕЮОК) и 
садитесь в нее (в другую машину не садитесь в ней нет горючего). Держите путь 
в направлении города Искандера. По дороге Вам будут встречаться контроль- 
но-пропускные пункты, показывайте на них пропуск, подписанный Гитлером и 
везде Вас будут пропускать без лишних вопросов. Проехав через несколько гра- 
ниц, Вы достигли нужного Вам города. 

ЧАСТЬ ШЕСТАЯ: І8КЕ1>ШЕКіт (ИСКАНДЕР АН) 

Вы окажетесь перед входом в пещеру, где встретите профессора Маркуса. По- 
ка отец будет разговаривать с профессором, посмотрите на плакат (ЬСЮКІ, из не- 
го Вы узнаете, что в дальнейшем Вы уже не сможете сохранить игру, пока не 
пройдете все испытания. Идите прямо в пещеру. Вы встретите Донована, кото- 
рый, выстрелив в Вашего отца, смертельно ранит его, и, чтобы спасти его, Вы 
должна принести священную воду в чаше Грааля, которая может оживить. Вы 
пройдете вперед к первому испытанию (Вы будете постоянно обращаться к днев- 
нику Грааля, надписи вверху экрана). Пройдите осторожно вперед, и Вы увидите 
в центре экрана светящуюся точку. Точно спроецируйте курсор начатой точке 
(это центр механизма) и нажмите "ввод" или левую клавишу "мыши". Вы прой- 
дете первое испытание с думой о Боге. 

Теперь Вас поджидает вторая задача. Пройдите по квадратам с буквами, на 
которых есть буквы с написанием имени Бога ,1-Е-Н-О-Ѵ-А. Наступайте только 
на эти квадраты, а то провалитесь вниз и все придется начинать сначала. Можно 
идти по диагонали, прямо или в сторону. 

И вот Вы достигли третьего и последнего испытания. Вы должны верить в се- 
бя. Не задумываясь, переведите курсор на противоположную сторону пропасти и 
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нажимайте ввод. Вы перейдете на другую сторону. Если немного задержитесь, то 
упадете в пропасть, так и не достигнув пещеры. Удачно выполнив третье испыта- 
ние, входите внутрь. 

Там Вы встретитесь с рыцарем, который охраняет чашу вот уже 700 лет. Он 
предложит Вам- самому выбрать чашу Грааля. Если Вы ошибетесь, то Вас ожида- 
ет неминуемая и ужасная смерть, так что выбирайте чашу очень тщательно. 
Вспомните рисунки и описание Грааля и его свечение. Просмотрите чаши, пока 
не встретите следующую надпись ">ЛГООБЕИ СИР САКѴЕВ \ѴІТН НОЬУ 
8ѴМВ018В". Возьмите эту чашу, подойдите к бассейну и возьмите эту священ- 
ную воду (ТІ8Е ОКАЛ,). Если Вы сделали правильный выбор, то отнесите воду от- 
цу, которая и оживит его. 

Когда все закончится, доктор Шнайдер подберет кубок и попытается уйти с 
ним, но этого делать никак нельзя. Начнется землетрясение, разойдется земля и 
доктор Шнайдер провалится вниз. Но что же с Граалем? Посмотрите в разлом 
(ЬООК СКАСКЕВ 8ЕАЬ) и Вы увидите чашу, застрявшую между камней. Ис- 
пользуйте кнут, чтобы достать ее (Б8Е \ѴНІР (Ж СКАІЬ). У Вас все очень хоро- 
шо получилось. Отдайте Грааль его законному владельцу-рыцарю и можно выхо- 
дить из этой пещеры. 

Как мы говорили раньше, существует несколько других решений этих зага- 
док и несколько путей их успешного решения. Если Вы хотите, то можете попро- 
бовать их найти и решить сами. 

КШС (}ІІЕ8Т 1 


Фирма - 8ІЕККА <Ш ЬШЕ. Год выпуска - 1987. 
Монитор - СОА, ЕОА. Размер - 0.5 МЬ. 


Король Эдвард в течение долгого срока правил королевством Давентри, и сей- 
час он ожидает Вас в замке для того, чтобы поручить выполнение сложного зада- 
ния. У ворот замка Вас встречает гвардеец и сопровождает к королю. Преклонив 
колено, Вы заверяете короля в своей верности и готовности служить ему. Тут ко- 
роль Вам все и рассказывает: 

- Я старый человек, сэр Грехам, вероятно, слишком старый для того, чтобы не- 
сти эту корону. Мои кости болят, мои руки трясутся, я боюсь, что мой срок на 
земле подходит к концу. Но достаточно обо мне. Наше королевство преследует 
невезение с того момента, как утеряны три магические вещи. Я выбрал тебя, са- 
мого лучшего рыцаря королевства, для того, чтобы ты нашел эти вещи. Только 
тогда королевство сможет возродить свою былую славу. И только тогда я смогу 
уйти на отдых, зная, что мои подданные в безопасности и чувствуют себя хоро- 
шо. Тебе нужно найти: 

- магическое зеркало, которое показывает будущее; 

- магический щит, который защищает от всех смертельных опасностей; 

- сундук, который всегда полон золота. 

Я знаю, то, что я прошу, почти невозможно, но ты честен и чист душой, вот 
почему на тебя пал мой выбор. Если ты сделаешь это, то получишь мою корону и 
будешь править королевством Давентри. Иди, сэр Грэхам, и знай, что судьба ко- 
ролевства находится в твоих руках. 

И побрели Вы, солнцем палимы, не забыв, естественно, успокоить старого ко- 
роля, навстречу неизвестности. 

Посмотрев предысторию игры, выберите ВЕСШ БАМЕ и начинайте выполне- 
ние порученного задания. Для тех, кто, играя, столкнется с трудностями, ниже 
приведено полное прохождение игры. 

Итак, Вы выходите из ворот замка и направляетесь в сторону, противополож- 
ную той, откуда пришли. Пройдите мост и за мостом Вы увидите два камня 
(ШОК НОСК). Передвиньте камень (МОѴЕ КОСК). Для того, чтобы сдвинуть ка- 
мень, нужно зайти с северной стороны, иначе камень Вас придавит. Под камнем 
окажется дыра. Посмотрите в нее (ЬООК НОЬЕ). На дне Вы увидите кинжал 
(ВАССЕК). Возьмите его (СЕТ ВАССЕК). Идите на север на следующий экран. 
Перед Вами дерево (ТКЕЕ). Взберитесь на него (СЫМВ ТКЕЕ). Пройдите по ветке 
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на самый край, там Вы увидите гнездо (КЕ8Т). Загляните в гнездо (ШОК ПЕ8Т), 
там лежит золотое яйцо (ЕСС). Возьмите яйцо (СЕТ ЕСС). Спускайтесь с дерева 
и идите на восток. Перед собой Вы увидите огород (САКВЕЫ). Посмотрев на ого- 
род (ШОК САНБЕЕІ), Вы увидите, что там растет морковь (САККОТ). Возьмите 
морковь (СЕТ САККОТ). Идите на восток, пройдите мимо огорода и пройдите на 
следующий экран за огородом. На этом экране должна появиться 
"СОВМОТНЕК", которая даст Вам магическую силу. Если "СОПМОТНЕК" не 
появилась, то пройдите на другой экран и вернитесь обратно. Получив магиче- 
скую силу, идите на восток. Возле ворот в козий загон поверните на юг. На эк- 
ране Вы увидите пень (8ТІШР), загляните в него (ШОК ВД 8Т1ШР). Там Вы 
увидите кожаный кошелек (РСШСН). Возьмите его (СЕТ РОИСН). Идите на юг 
(три экрана) и поверните на восток. 

Вы оказались перед домом ведьмы. Откройте дверь (ОРЕМ ВООК) и войдите в 
дом. Здесь Вам и поможет защита, которую Вы получили от "СОПМОТНЕК". 
Ведьма исчезнет. Подойдите к буфету и откройте его (ОРЕИ СИРВОАНВ). В нем 
Вы увидите сыр (СНЕЕ8Е). Возьмите его (СЕТ СНЕЕ8Е). Зайдите в соседнюю 
комнату. На тумбочке будет лежать записка (МОТЕ). Возьмите ее (СЕТ ЙОТЕ) и 
прочтите. Записка гласит: "Иногда будет мудро подумать еще раз”. Выйдите из 
дома и идите на восток. Будьте внимательны: там Вам могут попасться различ- 
ные лесные создания, которые будут Вас убивать или замораживать, а в лучшем 
случае, забирать некоторые вещи. Дальше на экране Вы увидите дерево и под 
ним грецкие орехи (\ѴАЬМЦТ8). Возьмите грецкий орех (СЕТ \ѴАІ,ЬГОТ8). Те- 
перь откройте его (ОРЕМ АѴАХ.МЦТ8). Внутри грецкого ореха окажется чистое зо- 
лото. Идите дальше на восток. На следующем экране Вы увидите чашку (ВО\ѴЪ). 
Возьмите ее (СЕТ ВОМП,). Если Вы просмотрите список предметов, то увидите, 
что чашку надо наполнить (ЕІИ, ВО\ѴЬ). 

Идите на юг, пока не достигнете огорода. Возле огорода поверните на восток 
и идите до загона с козлом. Подойдите к воротам загона и откройте их (ОРЕИ 
ВООК). 

Зайдите в загон и покажите козлу морковь (8Н0АУ САККОТ). Идите на юг, 
козел пойдет за Вами. На экране, где находятся пни, поверните на запад. На эк- 
ране с водопадом поверните на юг. Идите на запад (не переходите каменный 
мост). 

На следующем экране попытайтесь перейти через деревянный мост. Выскочит 
тролль и не будет пускать Вас. Козел столкнет его в реку. Перейдите мост и иди- 
те на юг. Там Вы увидите гнома. Гном поздоровается с Вами и скажет, что ожи- 
дал Вас. Он скажет, что у него что-то есть, что может Вам пригодиться. Но для 
этого Вы должны ответить на три вопроса. Как мое имя? На все вопросы гнома 
отвечайте А8К МАМЕ. После третьего ответа гном скажет: "Вы не ответили ни 
на один вопрос, но я все равно хочу Вам помочь. Возьмите этот золотой ключ, он 
Вам поможет при выполнении Вашей задачи". Вы получаете ключ, и гном, по- 
желав Вам удачи, уходит в свой домик. Идите на юг, перейдите через мост и 
опять идите на юг. Вы выйдете там на поляну и увидите растущий клевер 
(СШѴЕК). Возьмите клевер (СЕТ СШѴЕК). Идите на юг на следующий экран, 
затем поверните на запад. Пройдите мимо огорода, затем на запад мимо дерева, 
на котором Вы взяли яйцо. На следующем экране за деревом поверните на юг. 
Вы увидите водоем, на берегу (ВЕАСН) которого лежит галька (РЕВВЬЕЗ). Возь- 
мите камни (СЕТ РЕВВЬЕЗ). Идите на юг. На следующем экране Вы увидите хи- 
жину, обойдите хижину и войдите в нее. В хижине Вы увидите лесоруба, кото- 
рый скажет Вам: "Мы приглашаем Вас в наш дом, сэр рыцарь, но мы так долго 
не ели, что моя прекрасная жена не может встать, я боюсь, что она может скоро 
умереть". Отдайте чашку лесорубу (СГѴЕ ВОДѴЬ). Лесоруб благодарит Вас и пред- 
лагает взамен скрипку (РІВБЬЕ). Возьмите скрипку (СЕТ РІВВЬЕ) и выходите из 
хижины. 

Теперь вернитесь обратно к дереву, где Вы брали яйцо. От дерева пойдите на 
север и Вы выйдете к пещере закрытой дверью. Откройте дверь в пещеру (ОРЕЫ 
ВООК). В пещере подымайтесь по лестнице наверх. Пещера приведет Вас на вер- 
шину горы. Выйдите из пещеры и идите на один экран на юг. У ближайшего де- 
рева посмотрите в дыру (ШОК Ш НОЬЕ). Там Вы увидите рогатку (8ЬШС8Н0Т). 
Вернитесь к входу пещеры и от нее идите на запад. 
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На следующем экране Вы увидите гиганта с сундуком в руке. Примените ро- 
гатку (ИВЕ 8ЬШС). Гигант упадет и выронит сундук, подойдите к нему и возь- 
мите сундук (ТАКЕ СНЕ8Т). Теперь опять вернитесь к пещере и спускайтесь 
вниз. 

Выйдя из пещеры, идите на восток. На следующем экране увидите маленько- 
го ЕЬГА. Если его нет, то выйдите за пределы экрана и вернитесь опять. Подой- 
дите к ЕЬРУ и поговорите с ним (ТАЕК ЕІ.Г). ЕЬР обрадован Вашим дружелюби- 
ем и отвечает Вам подарком маленького элегантного кольца. После этого ЕЬР ис- 
чезает. Идите на восток, затем на юг и Вы выйдите к огороду. От огорода идите 
на восток, затем еще раз на восток. Пройдите мимо загона и на следующем экра- 
не Вы увидите колодец. Срежьте веревку (СЦТ КОРЕ) и заберите ведро 
(ВЧСКЕТ). Опустите веревку в колодец (ЬО\ѴЕК КОРЕ). Спуститесь по веревке в 
колодец (СІЛМВ ЧО\ѴМ). Прыгайте в воду. Ныряйте (ЧІѴЕ). 

На дне колодца окажется проход в пещеру. Проплыв через проход, выбери- 
тесь из пещеры (СЕТ ОПТ). Наберите в ведро воду (РІЬЬ ВЧСКЕТ). Идите вглубь 
пещеры, там Вы увидите дракона, охраняющего зеркало (МІККОК). Приблизь- 
тесь к дракону когда он поднимет голову. Используйте воду (Ч8Е \ѴАТЕК). Дра- 
кон уползет из пещеры, а Вы подойдите и возьмите зеркало (СЕТ МІККОК). Че- 
рез образовавшийся проход выходите из пещеры. Снаружи пещеры появится 
орел (если его нет, перейдите на другой экран и вернитесь обратно). Когда орел 
будет пролетать над Вами, подпрыгните (ЛЖР или Рб) и зацепитесь за него. 

Он Вас перенесет на другую сторону реки, на которую Вы не можете попасть. 
Идите на запад и Вы выйдете к берегу реки, на котором растет мухомор 
(МЧБНКООМ). Возьмите его (СЕТ МШНКООМ). 

Идите обратно и прыгайте в дыру: Вы попадете в пещеру. Идите по пещере, 
пока не встретите большую крысу. Подойдите к ней и дайте ей сыр (СГѴЕ СНЕ8Т 
ТО КАТ). Крыса заберет сыр и исчезнет. 

Войдите в дверь. Появятся два охранника. Играйте на скрипке (РЬАУ 
ГГОЧЬЕ). Охранники начинают танцевать и исчезают. Под звуки Вашей музыки 
стал танцевать весь двор подземного королевства. Когда король с придворными 
исчезнут, возьмите щит (СЕТ 8НШЭ) и скипетр (СЕТ 8СЕРТКЕ). 

Идите на запад. В конце пещеры Вы увидите небольшое отверстие. Подойдите 
к нему и съешьте гриб (ЕАТ МШНКООМ). Вы уменьшитесь в размерах и быстро 
вылезайте из пещеры через это отверстие (время ограничено). Возвращайтесь в 
замок. Откройте ворота (ОРЕЫ ПООК). Король спросит Вас, выполнили ли Вы 
его поручение. 

Вы выкладываете все вещи перед королем. Король встает с трона и падает. Ко- 
роль говорит, что теперь он может спокойно доверить Вам свое королевство и 
умереть. На этом игра заканчивается. 

УПРАВЛЯЮЩЕЕ МЕНЮ И КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ: 

Пикт ограмма (изобра ж ение головы ) 

АВОЧТ КС}1 (СТКЬ-А) - информация о версии игры и ее создателях. 

НЕЬР (Р1) - помощь. 

КИЕ 

8АѴЕ САМЕ (Г5) - сохранить игру (сохранять можно до 20 игр). 

КЕ8ТОКЕ САМЕ (Р7) - загрузить сохраненную игру. 

КЕ8ТАКТ САМЕ (Р9) - начать игру сначала. 

С}ЧІТ (СТКЬ-Ч) - выход из игры. 

АШ СЗД 

ЧЧСК.8ТАМЧ (Р4) - сесть, встать. 

«ГЧМР (Р6) - прыжок 

РАЧ8Е САМЕ (СТКЬ-Р) - пауза. 

ШѴЕИТОКУ (СТКЕ-І) - список предметов. С помощью клавиш ”ЧР”, 
"ПОМШ" и "ЕИТЕК" можно просмотреть изображение предмета и его назначе- 
ние. 

КЕТѴРЕ (РЗ) - вызвать последние введенные Вами сообщения 
8РЕЕР 

ЗНАИСЕ (СТКЬ-8) - установить скорость перемещения (от 1 до 16). 

РА8ТЕК (+) - увеличить скорость. 
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МОКМАЬ (=) - установить нормальную скорость. 

ЗШѴѴЕК (-) - уменьшить скорость. 

ЗОІЖР 

ѴОІАІМЕ (СТКЪ-Ѵ) - громкость звучания. 

ТШШЗОІШЛ ОРТ/ОН (Г2) - выключить- включить музыку. 

КШО (ДІЕ8Т 2 


Фирма - 8ІЕККА (Ж ЬЩЕ. Год выпуска - 1988. 
Монитор - СОА, ЕОА. Размер - 0.5 МЬ 


ЛЕГЕНДА 

Однажды в королевстве Давентри, жил король Эдвард. У него не было детей 
и он был очень стар. Беспорядок царил в королевстве с тех пор как были утеря- 
ны три великих сокровища. 

Король Эдвард послал за своим самым храбрым, сообразительным и смелым 
рыцарем сэром Грэхэмом. 

"Я вызвал тебя, чтобы сообщить о своем желании сделать тебя наследником 
трона. Далеко за пределами королевства спрятаны украденные много лет назад 
три великих сокровища Давентри, без которых наше королевство не сможет вер- 
нуть себе былое процветание и славу. Верни их, и корона станет твоей... После 
моей смерти. В случае твоей неудачи королевство попадет в руки дьявольских 
сил, которые будут использовать волшебство сокровищ против нас." 

Сир Грэхэм отправился туда, куда не ступала нога человека, и возвратился с 
победой. 

После смерти старого короля он унаследовал трон и стал править землей с по- 
мощью волшебного зеркала и других сокровищ Давентри. 

На третий год царствования король Грэхэм стал чувствовать себя одиноким. 
И случилось так, что однажды, стоя перед волшебным зеркалом, он увидел пре- 
красную девушку и сердце его воспылало любовью. 

"О мудрое зеркало! - воскликнул Грэхэм - Я горю желанием сделать эту де- 
вушку своей невестой! Где мне ее найти!?". Отвечало волшебное зеркало: "Эту де- 
вушку зовут Валанис. Старая колдунья Нагаса унесла ее в заколдованную страну 
и заточила в хрустальном замке, охраняемом страшным зверем. Чтобы освобо- 
дить ее, Вам следует отправиться в королевство Колыма, где Вы сможете найти 
ключи к трем дверям заколдованного царства". 

Король Грэхэм отправился в путешествие, сразился с ужасным зверем и осво- 
бодил прекрасную Валанис, которая стала его невестой, а затем и женой. 

ИГРА 

Вы находитесь на берегу моря. Идите на восток, затем еще раз на восток. В 
квадрате БЗ находится дом. Подойдите к почтовому ящику и откройте его (ОРЕІЧ 
МАІЁВОХ). Там стоит корзинка с едой, возьмите ее (СЕТ ВА8КЕТ). Идите на за- 
пад в квадрате Б2, подождите девушку. Отдайте ей корзину и возьмите цветы 
(СІѴЕ ВАЗКЕТ ТО ТНЕ СШЬ). Идите в квадрат 01. На берегу лежит морская ра- 
кушка, возьмите ее (СЕТ С ВАМ). Под ней лежит браслет, возьмите его тоже 
(СЕТ ВКАСЕЬЕТ). 

Идите в квадрат В1 и возьмите трезубец (СЕТ ТКГОЕЭТ 1 ). Идите в квадрат В7 
через мост в квадрате С6, там находится дверь, посмотрите на нее (ШОК бООК). 
На ней имеется надпись, которою нужно прочитать (КЕАЛ ЩЗСКІРТКШ). 

Идите в квадрат Г1. На камне лежит русалка. Зайдите в воду и плывите к 
ней (81ѴІМ). Дайте русалке цветы (СГѴЕ РШѴѴЕК ТО ТНЕ МЕКМАШ). Русалка 
исчезнет, а из воды появится морской конек, садитесь на него (КГОЕ 
8ЕАНОК8Е). Он отвезет Вас к Нептуну. Отдайте трезубец Нептуну (СІѴЕ 
ТКГОЕМТ ТО ИЕРТІШЕ) и возьмите ключ (СЕТ КЕѴ). Плывите обратно к берегу 
и идите на экран С2. Войдите в пещеру к На^аіка и возьмите клетку (СЕТ 
САСЕ). Покиньте пещеру и идите на экран 02. Возле дерева возьмите палку 
(СЕТ 8ТАКЕ), а затем следуйте на экран ВЗ, где Вам следует посмотреть в отвер- 


9 - Компьютерные игры, вып. 6 
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стие под деревом (ШОК ЮС). Там Вы увидите ожерелье из жемчуга и сапфиров 
(СЕТ НЕСКІАСЕ). 

Идите на экран В5 и посмотрите в дупло (ШОК НОЬЕ). Возьмите оттуда мо- 
лоток (СЕТ МАШЕТ) и возвращайтесь на экран В7. Откройте ключом дверь 
(1ШШСК БООК), за ней будет еще одна дверь. Прочитайте надпись на второй 
двери (КЕАБ Ш8СШРТКШ). 

Идите на экран Р5 к церкви и получите благословение у феи (она часто появ- 
ляется там). Зайдите в церковь (ОРЕМ БООК) и преклоните колени рядом с мо- 
нахом (РКАУ). На вопрос монаха, как Вас зовут, следует ответить (МѴ ЫАМЕ 18 
8Ш СВАНАМ). За эт9 получите от монаха крест. Идите на экран Р6, где посети- 
те старинный магазин (ОРЕИ БООК). Отдайте старой даме клетку и возьмите 
лампу (СІѴЕ ШСНТШОАЪЕ). 

Потрите лампу (КЧВ ТНЕ ЬАМР) и Вы получите магический ковер. Потрите 
ее еще раз и получите меч, а повторив эту операцию еще раз, станете обладате- 
лем узды/повода. После этого лампа исчезнет. Идите в конец дома, там сядьте на 
магический ковер (НГОЕ САКРЕТ) и он доставит Вас на вершину горы. Идите на 
восток. 

Положите узду /повод рядом со змеей (РИТ ВКГОЬЕ (Ж ТНЕ вИАКЕ). Змея 
превратится в Пегаса, поговорите с ним (8РЕАК ТО ТНЕ НОК8Е) и он улетит. 
Идите на восток и зайдите в пещеру. В ней на камне лежит ключ, возьмите его 
(СЕТ КЕѴ) и покиньте пещеру. Садитесь на ковер и летите обратно (ВШЕ 
САВРЕТ). Идите на экран Е6. Посмотрите в дыру в камнях (ШОК Щ НОЫЗ), 
там Вы увидите брошь, возьмите ее (СЕТ ВВООСН) и идите к двери на экране 
В7. Откройте ее (ІШЬОСК ИООВ). За ней окажется еще одна дверь. Прочтите 
надпись (ВЕЛИ Ш8СШРТКШ) 

Идите к дому карлика (экран С4), откройте дверь (ОРЕИ ПООВ), спуститесь 
вниз по лестнице и идите на восток. Если карлик окажется дома, то быстро вы- 
ходите за экран и опять входите, пока его не будет. 

Откройте сундук (ОРЕИ ТКІШК) и возьмите серьги (СЕТ ЕАКВШС8). Возь- 
мите на очаге котелок с куриным супом (8НІСКЕИ 80ИР) (СЕТ РОТ) и покиньте 
дом. 

Идите на экран ИЗ к дому СВАЫСМА, войдите в дом. Если вместо нее в по- 
стели волк, срочно покиньте дом и зайдите снова, пока она не окажется в посте- 
ли. Поговорите с ней и дайте ей суп (СГѴЕ 80ИР ТО СВАИОМА). Посмотрите 
под кроватью (ШОК ШШЕК ВЕО), таким образом, Вы автоматически возьмете 
черный плащ (ВІАСК СШАК) и кольцо (КИВУ ВШС). Теперь Вам нужно выйти 
из дома и надеть плащ, кольцо-крест СѴѴЕАК СШАК), (ѴѴЕАВ ВШС), ШЕАК 
СВ088). Идите в квадрат В4, там находится лодочник. Переплывите на лодке к 
замку (СЫМВ ВОАТ). На другом берегу покиньте лодку (СЫМВ ВОАТ), но преж- 
де, чем направиться к замку, съешьте сахарный куб (ЕАТ ТНЕ 8ІІСАК СІШЕ). 
Пройдите по дорожке к замку. Смело идите мимо привидений и войдите в замок 
(ОРЕИ ОООК). В замке идите налево и поднимитесь по винтовой лестнице в 
спальню. Откройте выдвижной ящик (ОРЕИ ПКАЛѴЕК), возьмите свечу (СЕТ 
САИПЬЕ) и спускайтесь вниз. По дороге зажгите свечу (ЫСНТ СЛИПЬЕ). Идите 
на восток от входа замок, на столе лежит мясо (окорок), возьмите его (СЕТ 
НАМ). Идите на восток вниз по лестнице, зайдите в темницу и посмотрите в гроб 
(СОЕЕШ). Если он закрыт, откройте его (ОРЕИ СОЕЕШ). В гробу лежит 
ЬКАСШІА. Забейте молотком ему в сердце кол (КПХ ПКАСША). После этого 
возьмите ткань, серебряный ключ, золотой ключ (СЕТ РІЫ.ОІУ), (СЕТ ЗІЬѴЕК 
КЕУ), (СЕТ СОІІ) КЕУ). А если гроб открыт-, то возьмите ткань и золотой ключ. 
Затем выходите и заходите в темницу до тех пор, пока гроб не будет закрыт. Ес- 
ли он будет закрыт, то убейте БВАСІІІА, и только после этого Вы сможете взять 
серебряный ключ. 

Выходите из темницы и идите в столовую. Из нее идите на север и поднимай- 
тесь по лестнице вверх. Наверху в комнате стоит сундук, отройте его ключом 
(ІШШСК СНЕ8Т) и возьмите из него заколку (СЕТ ТІАКА). Покиньте замок, 
идите к берегу и переправляйтесь обратно (СЫМВ ВОАТ). Выходите из лодки 
(СЫМВ ВОАТ) и идите к двери. Откройте третью дверь (ІШШСК ОООК). Идите > 
на север, пока Вам на глаза ни попадется сеть, возьмите ее (СЕТ ИЕТ). Теперь 
идите на юг и еще раз на юг. Подойдите к берегу и забросьте сеть (ГІ8Н), на бе- 
регу окажется рыба, возьмите ее (СЕТ ЕІ8Н). Переплывите на рыбе на острова 
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(ТНКОТУ ГХ8Н) или (КШЕ ГІ8Н). Когда рыба появится из воды, запрыгните на 
нее, и она перевезет Вас на остров. Идите на восток, а затем поверните на север к 
башне. Идите опять на север. На берегу возьмите амулет (СЕТ АМІЛіЕТ). Идите 
к башне и откройте дверь (ОРЕН ИООК). Поднимитесь по лестнице вверх, там 
Вы увидите льва на цепи. Отдайте ему мясо (ОГѴЕ НАМ ТО ТНЕ ІЛОІЧ). Он съест 
и заснет. Откройте дверь (ОРЕИ БООК) и Вы увидите принцессу. Наберите НОМЕ 
и все остальное произойдет автоматически. 


А 


В 


С 


О 


Е 


Р 


С 


УПРАВЛЯЮЩЕЕ МЕНЮ И КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ 
8ІЕККА 

АВСШТ - информация о создателях игры 
НЕЬР - информация о клавишах управления 
Ш,Е 

8АѴЕ (Г5) - сохранить игру 
КЕ8ТОКЕ (Г7) - восстановить сохраненную игру 
НЕ8ТАВТ (Р9) - начать игру с начала 
(}ШТ (АІ/Г-2) - выход в Б08 
АСТКЖ 

81УІМ (=) - плыть 

8ЕЕ ОШЕСТ (Е4) - посмотреть на предметы, которые Вы несете 
ЩѴЕМТОКѴ (ТАВ) - посмотреть список предметов 
ЗРЕСІАЬ 

БОІЖП ОИ/ОРЕ (Е2) - включить/выкл. звук 
•ГОѴ8ТІСК (СТКЬ-«І) - джойстик 
РАИ8Е (Е8С) - пауза 
8 РЕЕИ 

ИОКМАЬ - нормальная скорость 
8ЬО\Ѵ - медленно 
РА8Т - быстро 
ЕАЗТТЕ8Т - очень быстро 


1 2 3 4 5 6 


Конец пля- 
жа, деревья 

Деревья 

Край озера 
смерти 

Озеро 

смерти 

Край озера 
смерти 

Деревья, 

озеро 

Трезубец 

Пес, озеро 

Ожерелье в 
бревне 

Край озера 
смерти до- 
рога в за- 
мок 

Деревян- 
ный моло- 
ток в дупле 

Деревья, 

пропасть 

Пляж, утес 

Вход в пе- 
щеру 
Надаіба'з 

Пес 

Вход в дом 
карлика 

Пес 

Мост через 
пропасть 

Старт 

Угол изго- 
роди 

Дом 

Сгапбта и 

ПОЧТОВЫЙ 

ящик 

Пес 

Церковь, 

фея 

Церковь 
внутри мо- 
нах 

Пляж 

Деревья, 

озеро 

Озеро 

Край озера 
смерти 

Край озера 
смерти и 
хорошего 
озера 

Озеро, 
брошь в от- 
верстии 
камня 

Русалка 

Часто появ- 
ляется де- 
вушка 

Край озера 
смерти 

Озеро 

смерти 

Край озера 
смерти 

Вход в ма- 
газин 

Пляж, брас- 
лет 

Деревян- 
ный кол 

Край озера 
смерти 

Озеро 

смерти 

Край озера 
смерти 

я 


131 
















КШО 0ПЕ8Т 3 


Фирма - 8ІЕКЕА ОN ЬШЕ. Год выпуска - 1989. 
Монитор - С6А, ЕСА. Размер - 0.5 МЬ. 


, Гвидион - одинокий семнадцатилетний юноша, который, сколько себя пом- 
нит, живет вместе со злым колдуном по имени Мананан. Гвидон пристально 
всматривается в окрестности "Левдора" со страстным желанием покинуть его и 
стать свободным, но - увы не судьба. 

Мананан третирует бедного парня, распоряжаясь им, словно своим рабом, по- 
стоянно угрожая ему и отказывая даже в мысли покинуть дом. Часто к Гвидьону 
приходят мысли о том, как же он попал к старому колдуну, но старик упорно 
скрывает от него правду. 

Внезапно передняя дверь открывается и крадущейся походкой появляется 
Мананан, колдун: - Гвидьон! - кричит он сурово. 

Ох-ох! Гвидион спешит занять свое место, боясь влипнуть в какие-нибудь не- 
приятности. 

- Почему ты не работаешь, малыш? - колдун насмешливо и язвительно ухмы- 
ляется. Гвидион пытается пролепетать что-то в ответ... 

- Пол в кухне отвратительный! - заговорил Мананан, - Иди и вымой его сей- 
час же! Повернувшись на каблуке, колдун входит в дом, захлопнув за собой 
дверь. 

Такова история жизни молодого Гвидьона к настоящему моменту. Что же де- 
лать бедному юноше? Ну да ладно. В смирении Гвидьон сопровождает Мананана 
в дом. 

После заставки Вы оказываетесь внутри дома, в холле. Через несколько се- 
кунд появится колдун, и попросит, чтобы Вы выполнили определенные действия 
и исчезнет. В зависимости от приказания колдуна Вам необходимо выполнить 
одно из четырех заданий. 

1. "Му сЬатЬег роі пеесіз зегѵісіп^..." (вылить горшок). Для выполнения это- 
го задания поднимитесь по лестнице на 2-ой этаж и зайдите в спальню. Возле 
кровати стоит горшок (РОТ). Подойдите к кровати, возьмите горшок (СЕТ РОТ) 
и вылейте его в окно. Затем спуститесь вниз. 

2. "Ѵои Ьаѵе Ъееп пееіесііпе ту сНікепз..." (покормить кур). Выйдите из дома 
и подойдите к загону со стороны курятника, насыпьте курам зерна (ЕЕЕИ 
СНІСКЕИ), вернитесь в дом, для этого откройте дверь (ОРЕИ ЙбОК). 

3. "Му оШсе із сіизігу..." (протереть пыль в офисе). Зайдите в офис (комната 
на первом этаже со столом и стеллажами книг), и возьмите тряпку (СЕТ 
ПИНТЕ К) в левом нижнем углу экрана и вернитесь обратно. 

4. "Уоиг кіісЬеп із Шігу..." (убрать кухню). Идите на кухню (восток, север). 
Подойдите к венику и подметите кухню (СЬЕАИ КІТСНЕИ). По дороге Вы може- 
те взять кружку (СЕТ СІТР), которая стоит в столовой. 

После выполнения первых трех заданий отправляйтесь на кухню. По дороге в 
столовой возьмите кружку (СЕТ СИР). Также не забудьте прихватить ее, если Вы 
занимались уборкой кухни. 

На кухне посмотрите на стол (ШОК ТАВЬЕ) и возьмите все, что видите: хлеб 
(СЕТ ВКЕАП), фрукты (СЕТ ЕКШТ), мясо (СЕТ МИТТОИ). Затем посмотрите на 
вешалку (ШОК КАСК) и возьмите оттуда нож (СЕТ КШГЕ) и ложку (СЕТ 
8РООИ). Осмотрите полки (ШОК 8НЕЬЕ) и возьмите чашку (СЕТ ВОДѴЬ). По- 
киньте кухню и идите в холл. Через пять минут после начала игры появится 
колдун. Самое главное, чтобы при встрече с ним у Вас не было ингредиентов для 
магических заклинаний, в списке предметов они помечены звездочкой (см. ни- 
же). Зайдите в комнаты и в одной из них Вы встретите кота. Возьмите его в ру- 
ки (САТСН САТ или СЕТ САТ) и возьмите его шерсть (СЕТ НАШ). 

Поднимитесь на второй этаж, а затем на чердак. Посмотрите в телескоп 
(ШОК Ш ТЕІЛ38СОРЕ) и возьмите муху, лежащую на полу (СЕТ ГЬѴ). Спусти- 
тесь на 2-ой этаж и зайдите в спальню колдуна. Откройте ящик возле зеркала 
(ОРЕИ ПКАѴѴЕК). Там лежит много интересного и Вы автоматически возьмете 
зеркало. Подойдите к шкафу и посмотрите на его верх (ШОК ОИ ТОР ОЕ 
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САВШЕТ). Вы получите ключ от шкафчика в офисе колдуна. Откройте шкаф 
(ОРЕЫ САВШЕТ). Посмотрите в шкафу за одеждой (ШОК ВЕНШБ СШТНЕ8). 
Там Вы обнаружите магическую карту (МАСІС МАР). Закройте шкаф (СШ8Е 
САВШЕТ). Подойдите к комоду и откройте выдвижной ящик (ОРЕИ ПКА\ѴЕК). 
В нем окажется розовая эссенция (КОЗЕ Е8БЕІ4СЕ). 

Теперь спускайтесь и выходите из дома во двор. Откройте ворота курятника 
(ОРЕИ САТЕ) и возьмите курицу (САТСН СНІСКЕЙ или ОЕТ СНІСКЕЫ). Вырви- 
те из нее перо (ОЕТ ЕЕАТНЕК). Откройте ворота (ОРЕМ ОАТЕ) и зайдите в дом 
(ОРЕЫ ОООК). 

Идите прямо в офис и откройте шкафчик в левом нижнем углу (ОРЕЫ 
САВШЕТ). Здесь Вам понадобится ключ, который Вы взяли в спальне колдуна. 
Открыв шкаф. Вы получите волшебную палочку (МАОІС ^ГАОТ). Это необходи- 
мое условие для изготовления снадобий и волшебства. Подойдите к книжной 
полке и передвиньте книги (МОѴЕ ВООК). За книгами будет рычаг, который 
нужно передвинуть (РІТЬЬ ЬЕѴЕК). В полу откроется люк (вход в лабораторию 
колдуна). Спускайтесь вниз, осмотрите полки (ШОК 8НЕЬЕ) и возьмите все, что 
увидите (СЕТ РОЧУБЕКЕО ГІ8Н ВОИЕ) (СЕТ МАЯОКАКЕ КООТ РОХУБЕК) (СЕТ 
ШСНТ8НАОЕ ЛИСЕ) (СЕТ 3 АРЕНОЙ) (СЕТ ТОАБ ЗРІТТЬЕ) (СЕТ ТОАЭЗТООЬ 
РОІУБЕК). 

Затем подойдите к книге и откройте ее на 4 странице (ОРЕИ ВООК РАСЕ ГѴ), 
причем номер страницы наберите латинскими буквами "I" и "V". Далее Вам не- 
обходимо составить смесь. 

1) РТІТ А РШСН ОР 8АРРКОИ Ш Е88ЕИСЕ (щепотку заіігоп бросьте в эссен- 
цию) 

ОН АУШСЕБ 8РІШТЗ, 8ЕТ МЕ РЕЕЕ 

ОГ ЕАЕТНЬУ ВШБШС8, ЛТЗТ ЫКЕ ТНЕЕ 

ІИ ТНІ8 Е88ЕИСЕ, ВЕНОЬБ ТНЕ МІСНТ 

ГО СКАИТ ТНЕ РКЕСІОЦЗ СІГТ ОР ЕЬІСНТ 

3) \ѴАѴЕ ТНЕ МАСІС ѴѴА>Ш (взмахните волшебной палочкой) 

Вы получили магическую розовую эссенцию. Теперь поднимайтесь наверх. 
Закрывайте вход в лабораторию (РИЬЬ ЬЕѴЕК), поставьте книги обратно (МОѴЕ 
ВООК) и положите волшебную палочку на место (ОРЕИ САВШЕТ). После этого 
поднимайтесь к себе в комнату и сложите все вещи под кровать (РЦТ АЬЬ 
ІШБЕК ВЕБ). Комната находится на втором этаже справа. Возьмите только мясо 
(СЕТ МШ"ГСШ). 

На 30-ой минуте появится волшебник и попросит его покормить. Идите в сто- 
ловую и покормите его (ГЕЕВ АУІ2АКВ). Через 5 минут появится ІУІ2АКБ и 
скажет, что пойдет спать. Вернитесь в свою комнату и заберите вещи (СЕТ АЬЬ). 
После этого спуститесь вниз и выйдите из дома. Спускайтесь с горы в низину по 
тропинке. Перед этим сохранитесь и уменьшите скорость. У подножия горы по- 
дождите, когда пролетающий мимо орел обронит перо. Возьмите его (СЕТ 
ГЕАТНЕК). Будьте очень внимательныі На некоторых экранах попадаются раз- 
бойники, и если Вы не успеете убежать на другой экран, то Вас ограбят, заберут 
все предметы. Поэтому чаще сохраняйтесь. 

Идите на юг, еще раз на юг, пройдите мимо домика медведей. На экране с во- 
допадом зайдите в ручей и возьмите грязь (СЕТ МБВ). 

Теперь идите на восток, пройдите мимо дыры с паутиной и опять на восток. 
Когда выйдете к берегу моря, идите вдоль берега моря на север к деревне. Зайди- 
те в таверну, в ней сидят два бандита и пьют вино. Используйте магическую эс- 
сенцию на муху (ВІР РЬѴ ЛѴШС8 Ш Е88ЕИСЕ). Вы превращаетесь в муху, вы- 
летайте из таверны и летите на запад и еще на запад. Подлетите к дереву, возле 
которого лежат желуди (АСОКИ), и залетайте в дупло, там Вы увидите веревку. 
Покиньте дыру и произведите обратное превращение (РЬУ ВЕСОІ4Е, МУЗЕЬР 
КЕТШШ). Возьмите желудь (СЕТ АС0ГШ8) и дерните за веревку в дыре (КЕАСН 
ШТО НОЬЕ). Опустится лестница, поднимитесь по ней наверх. На дереве нахо- 
дится дом. Прежде чем войти, посмотрите в него (ШОК ШТО Н0ІІ8Е). Когда 
бандит спит, зайдите в дом. Откройте ящик (ОРЕЫ ВШ), возьмите все (ОЕТ 
АЬЬ). Закройте ящик (СШ8Е ВШ). Со стола возьмите кошелек (СЕТ Р1Ш8Е). 
Делайте это быстро, пока бандит не проснулся. Затем посмотрите на карту (ЬООК 
МАР) и телепортируйтесь в деревню (Е6). 
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Зайдите в магазин (ОРЕИ ВООК). Возьмите шерсть собаки (РАТ ООО). По- 
смотрите на полки в магазине (ШОК ЗНЕЬГ) и купите сумку (ВБУ РОБСН), 
соль (ВБУ ЗАЬТ), рыбий жир (ВБУ РІ8Н ОІЬ), свиное сало (ВБУ ЬАКВ). Выйди- 
те из магазина и идите на юг. Посмотрите на ближайшее дерево (ШОК ТКЕЕ) и 
возьмите (ОЕТ МІЗТЬЕТОЕ). Затем идите на запад, войдите в дом медведей 
(ОРЕИ ВООК). В доме возьмите со стола кашу (СЕТ РОККШСЕ). Поднимитесь по 
лестнице на верх и откройте выдвижной ящик (ОРЕИ ВКА\ѴЕК). Возьмите на- 
персток (СЕТ ТНІМВЬЕ). Спускайтесь вниз и выходите из дома. 

Посмотрите на цветы (ШОК ГЬООК) и возьмите в наперсток росу (СЕТ 
ВЕ\Ѵ). Телепортируйтесь к горе (ШОК МАР и Е6). Идите на запад, прежде чем 
перейти на следующий экран, наберите "8НО\Ѵ МІККОК ТО МЕВБ8А", а затем 
еще раз на запад. Когда появится медуза, нажмите (ЕІЧТЕК) и она, посмотрев в 
зеркало на себя, превратится в камень. 

Идите на юг и еще раз на юг. Возьмите кожу (СЕТ 8КШ). Посмотрите на 
карту (ШОК МАР) и телепортируйтесь к подножию горы (Гб). Поднимайтесь на- 
верх к дому колдуна и войдите в него (ОРЕИ ВООК). Идите в кабинет. Откройте 
шкаф (ОРЕИ САВШЕТ) и возьмите волшебную палочку. Отодвиньте книги 
(МОѴЕ ВООК) и нажмите рычаг (РБЬЬ ЬЕѴЕК). Спуститесь в лабораторию и от- 
кройте книгу на странице XXV (ОРЕИ ВООК АТ РАСЕ XXV). Далее Вам необхо- 


димо составить смесь. 

1) РИТ МАИВКАКЕ КООТ РОЛѴВЕК Ш А ВО\ѴЬ 

2) РИТ ТНЕ САТ НАШ Ш ТНЕ ВО\ѴЬ 

3) РИТ ТѴЮ 8РООИ8 ОГ ГІ8Н ОІЬ Ш ВО\ѴЬ 

4) 8ТІК МІХТБКЕ ѴѴІТН А ЗРООИ 

5) РИТ ТНЕ ВОБСН ОИ ТНЕ ТАВЬЕ 

6) РАТ ТНЕ ВОБСН ШТО А СООКІЕ 

ИМАИВКАКЕ КООТ АИБ НАШ ОГ САТ || 

ВМІХ ОІЬ ОГ ГІ8Н АИИ СІѴЕ А РАТ 
НА ГЕЬШЕ ГКОМ ТНЕ ОИЕ ѴѴНО ЕАТ8 
РНІЗ АРРЕТІ2ШС МАСІС ТКЕАТ || 

8) \ѴАѴЕ ТНЕ МАСІС Ѵ/АЫБ 

Положите полученную смесь в кашу (РИТ СООКІЕ Ш РОККШСЕ) И уходите 
из лаборатории (РБЬЬ ЬЕѴЕК), (МОѴЕ ВООК), (ОРЕИ САВШЕТ). Идите к себе 
наверх и положите все вещи под кровать (РИТ АЬЬ БИВЕК ВЕБ), возьмите 
фрукты (СЕТ РКШТ). Ровно через час с начала игры (волшебник спал 25 минут) 
появится волшебник. После того, как он исчезнет, отправляйтесь в столовую и 
отдайте ему фрукты (ГЕЕБ ѴП2АКВ). После этого немного походите, пока вол- 
шебник не появится вновь, а затем идите в офис волшебника. Откройте шкаф 
(ОРЕИ САВШЕТ), возьмите волшебную палочку, сдвиньте книги (МОѴЕ ВООК) и 
переместите рычаг (РБЬЬ ЬЕѴЕК). 

Спускайтесь в лабораторию и откройте книгу на странице II (ОРЕИ ВООК АТ 
РАСЕ II). Приготовьте очередную смесь. 

1) РБТ ТНЕ 8МАЬЬ ГЕАТНЕК Ш А ВОѴѴЬ 

2) РБТ ТНЕ БОС ГБК Ш ТНЕ ВО\УЬ 

3) РБТ ТНЕ ЗНАКЕ 8КШ Ш ТНЕ ВО\ѴЬ 

4) АВБ А ЗРООИГБЬ ОГ РОѴѴВЕКЕВ ГІ8Н ВОИЕ 

5) РБТ ТНЕ ТНІМВЬЕ ОГ ВЕ\Ѵ Ш ТНЕ ВО\ѴЬ 

6) МІХ \ѴІТН НАИВ8 

7) 8ЕРАКАТЕ МІХТБКЕ ШТО Т\ѴО РІЕСЕ8 

8) РБТ ВОБСН РІЕСЕЗ ШТО ѴОБК ЕАК8 
ЭІ^итщщіте^цщ^юіщн^ 

ГЕАТНЕК ОГ ГОЛѴЬ АИВ ВОИЕ ОГ ГІ8Н, II 
МОЬВЕВ ТОСЕТНЕК Ш ТНІЗ ВІ8Н, 

СІѴЕ МЕ ЛѴІЗВОМ ТО БИВЕНЗТАИВ 
СКЕАТБКЕ8 ОГ АІК, ЗЕА АИВ ЬАИВ И 
10) \ѴАѴЕ ТНЕ МАСІС \ѴАЫО 

Посмотрите на карту (ЬООК МАР) и телепортируйтесь (Гб) к дереву с желу- 
дями. Идите на запад. Возьмите кактус (ОЕТ САСТБ8). Посмотрите на карту 
(ЬООК МАР) и телепортируйтесь к гроту с паутиной. Теперь превратитесь в орла 
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(ЫР ЕАСЬЕ ГЕАТНЕК Ш Е88ЕМСЕ). Орел схватит паука, который сторожит 
вход в грот, отнесет и выбросит в море. Вернувшись обратно, орел опять превра- 
щается в человека. Зайдите в грот и просмотрите мультик. Вы автоматически 
возьмете камень. Выйдите из грота и идите на восток к берегу моря. Войдите в 
море и наберите воды (СЕТ 1ѴАТЕК). Телепортируйтесь к подножию горы (ШОК 
МАР), (Гб). 

Поднимитесь к дому колдуна, откройте дверь (ОРЕЦ ЛООК), идите в офис и 
спускайтесь в лабораторию. В лаборатории подойдите к книге и откройте ее на 
VII странице (ТШШ ТО РАСЕ VII) и приготовьте очередное зелье. 

1) СКШЛ А ВРООМГЛЬ 8АЬТ Ш А МОКТАК 

2) СКШЛ ТНЕ МЮТЬЕТОЕ Ш ТНЕ МОКТАК 

3) КЛВ ТНЕ 8Т0ЫЕ Ш ТНЕ МІХТЛКЕ 

4) КІ88 ТНЕ 8ТОІ4Е 
итируйте следующий стих: 


■МД 


. ГГН ТНІ8 КІ88, I ТНЕЕ ІМРАКТ, 

'0\ѴЕК М08Т ЛЕАК ТО МУ НЕАКТ. 

'АКБ МЕ ИОЛѴ ГКОМ ТНІ8 РЕАСЕ НІТНЕК, 
О АЛОТНЕК РЬАСЕ ГАК ТНІТНЕК. 



6) \ѴАѴЕ МАСІС ѴѴА14Л 

Подойдите опять к столу, откройте книгу на странице XIV (ТШШ ТО РАСЕ 
ХГѴ) и приготовьте очередное зелье. 

1) СКШЛ ТНЕ АСОКИ8 Ш А МОКТАК 

2) РИТ ТНЕ АСОКИ Р01ѴЛЕК Ш А ВОѴѴЪ 

3) РИТ ТНЕ ШСНТ8НАЛЕ ЛИСЕ Ш ТНЕ ВОТѴЬ 

4) 8ТІК ТНЕ МІХТЛКЕ \ѴІТН А 8РООІ4 

5) ЫСНТ А СНАКСОАЬ ВКА2ІЕК 

6) НЕАТ ТНЕ МІХТЛКЕ ОИ ТНЕ ВКА2ІЕК 

7) ЗРКЕАЛ ТНЕ МІХТЛКЕ ОИ А ТАВЬЕ 

8) Цитируйте следующий стих: 


СОКИ РОІУЛЕК СК0Л140 80 ГШЕ 
ІСНТЗНАЛЕ ШІСЕ ЫКЕ ВІТТЕК \ѴШЕ, 
ІЬЕОТЬУ Ш ЛАКІШЕ88 ѴОЛ СКЕЕР 
О ВКШС А 80РОКІГІС ЗЬЕЕР 



9) ѴѴАѴЕ ТНЕ МАСІС ѴѴАИЛ 

10) РЛТ ТНЕ ЗЬЕЕР РО\УЛЕК Ш ТНЕ РОЛСН 

Подойдите опять к столу, откройте книгу на странице ЬХХХГѴ (ТЛК14 ТО 
РАСЕ ЬХХХГѴ) и приготовьте очередное зелье. 

1) РЛТ А СЛР ОГ ОСЕАИ ѴѴАТЕК Щ В0\ѴЬ 

2) ІЛСНТ А СНАКСОАЬ ВКА2ІЕК 

3) НЕАТ ТНЕ ВОІѴЬ ОИ ТНЕ ВКА2ІЕК 

4) РЛТ А 8Р0014 ОГ МЛЛ Ш ТНЕ ВОАѴЬ 

5) АЛЛ А РШСН ОГ ТОАЛЗТООЬ Р01УЛЕК 

6) ВШ\Ѵ ШТО ТНЕ НОТ ВКЕ\Ѵ 
итируйте еле 


I* 


ющии стих: 


ЬЕМЕЭТЗ ГКОМ ТНЕ ЕАКТН АЛО 8ЕА, 
ОМВШЕ ТО 8ЕТ ТНЕ НЕАѴЕИЗ ГКЕЕ. 
/НЕЙ I 8ТІК ТНІ8 МАСІС ВКЕ\Ѵ, 

НЕАТ СОЦ ТНОК, I САЬЬ 014 УОЛ. 



8) 1ѴАѴЕ ТНЕ МАСІС \ѴАІ4Л 

9) РОЛК ТНЕ 8ТОКМ ВКЕ1Ѵ ШТО ТНЕ ЛАК 

Подойдите опять к столу, откройте книгу на странице СЬХІХ (ТЛКИ ТО 
РАСЕ СЬХІХ) и приготовьте очередное зелье. 

1) СЛТ ТНЕ САСТЛ8 1ѴІТН А КШГЕ 

2) 80ЛЕЕ2Е ТНЕ САСТЛ8 «ШІСЕ 014 8Р0014 

3) РЛТ ТНЕ САСТЛ8 ШІСЕ Ш А ВО\ѴЬ 

4) РЛТ ТНЕ ЬАКЛ Ш ТНЕ ВО\ѴЬ 

5) АОЛ Т\ѴО ЛКОР8 ОГ ТАОЛ ЗРІТТЬЕ 

6) 8ТІК ТНЕ МІХТЛКЕ \ѴГГН А ЗРООИ 

7) Цитируйте следующий стих: 
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ІСАСТИЗ РЕАОТ ЛЫБ НОКМѴ ТОАВ 
И Ж)\Ѵ 8ТАКТ ВОѴ\Ш А ВАМСЕКОБЗ КОАВ 
ИСОМВШЕ \ѴІТН ЕІЕЕ АКБ МІ8Т ТО МАКЕ 
||МЕ ВІ8АРРЕАК \ѴГГНОЦТ А ТКАСЕ 

8) \ѴАѴЕ МАОІС \ѴАМ) ' 

9) РБТ ОШТМЕИТ Ш ТНЕ ЕМРТѴ 1АКВ аАК 

Выходите из лаборатории, закрывайте люк (РШЛ, ЬЕѴЕК), задвигайте книги 
(МОѴЕ ВООК), кладите волшебную палочку в шкаф (ОРЕИ САВШЕТ) и быстро 
отправляйтесь к себе в комнату. Бросьте все вещи под кровать (РИТ АЬЬ ІШБЕК 
ВЕБ) и возьмите кашу (СЕТ РОКМВСЕ). Это Вы должны успеть сделать до 1 ч. 
30 мин. Потому что примерно в 1 ч. 30 мин. появится колдун, и, если он заста- 
нет Вас с ингредиентами для приготовления снадобий, Вам придется начать игру 
сначала или с сохраненного момента. После появления колдун попросит покор- 
мить его. Спускайтесь в столовую и покормите колдуна кашей (РЕЕВ \ѴТ2АКВ). 
Наевшись, колдун исчезнет. Побродите по дому минут 5, подождите, пока снова 
появится колдун и скажет, что пойдет спать. После этого поднимитесь к себе в 
спальню и возьмите все (СЕТ АЬЬ). 

Посмотрите на карту и телепортируйтесь в деревню (ЕООК МАР), (Е6). Зайди- 
те в таверну (ОРЕИ ВООК), там сидит капитан корабля. Поговорите с ним и 
предложите ему деньги (ТАЬК МЕИ), (СГѴЕ СОШ). Покиньте таверну и идите на 
восток по пирсу. Зайдите на корабль. Вы оказались в трюме. Идите на восток и 
возьмите ящик (СЕТ ВОХ). Отнесите ящик к большому ящику и бросьте (РІГТ 
ВОХ). Запрыгните на маленький ящик, а затем на большой (ЛАМР ВОХ), (ЛАМР 
ВОХ) и далее на лестницу ^АМР ЬАВВЕК). Выберитесь из трюма и идите на за- 
пад в каюту капитана. Откройте сундук (ОРЕИ ТКТДОК) и возьмите оттуда все 
(СЕТ АЫ,), после чего закройте сундук (СЬОЗЕ ТКІЖК). Идите на восток, возле 
лодки возьмите лопату (СЕТ ЗНОѴЕЫі). Смотрите не попадайтесь на глаза капи- 
тану. Спускайтесь в трюм и посматривайте на карту (ШОК МАР). Когда корабль 
доплывет и отдаст якорь, вылейте на пол трюма ЗЬЕЕРШС РОАѴВЕК (РСШК 
ЗЬЕЕРШС РОѴѴВЕК СШ ГШОК), (8ШМВЕК НЕЕГСЕЕОКТН). Запрыгните на 
ящики (Л АМР ВОХ), (ЛАМР ВОХ) и на лестницу (ЛАМР ІАВВЕК), 

Поднимитесь на два экрана вверх, на палубу, и прыгните в воду с правой сто- 
роны от носа. Плывите к берегу. Идите на восток. На берегу увидите капитана, 
убегите от него на север, а затем вернитесь обратно. Отсчитайте пять шагов на 
восток от дерева и откопайте клад (ВІС). Идите на север, затем на восток и под- 
нимайтесь по тропинке. Дойдите до водопада и поколдуйте (ВІР ГЬУ ЛУШСЗ Щ 
ЕЗЗЕИСЕ или ВІР ЕАСЬЕ ГЕАТНЕК Ш Е88ЕИСЕ). Вы превращаетесь в муху 
или орла, летите на север и два раза на восток. Вы оказались на уступе скалы. 

Теперь лучше сохранитесь, так как дальнейший путь будет сложным. Идите 
на юг по тропинке и спускайтесь по стене к самой левой верхней пещере. Зайди- 
те в пещеру, а дальше идите, как показано на рисунке. 

ен Ш 

и 


□ ив- 
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Спускайтесь по скале к пещере 1. Из первой пещеры пройдите во вторую. За- 
тем по скале спуститесь в третью. Из третьей пещеры есть проход в четвертую. 
Из четвертой по скале поднимитесь в пятую, а из пятой пройдите в шестую. 

Когда выйдите из последней пещеры, идите по тропинке до тех пор, пока не 
дойдете до лестницы. Поднимитесь по ней до выхода. Выйдя из пещеры, разотри- 
тесь мазью (КЧВ ОШТМЕІМТСЖ ВОЧУ) и идите на запад. Вы увидите трехглаво- 
го дракона, который охраняет девушку. Убейте его (8ТІК 8ТОКМ ВКЕѴѴ ДУШИ 
ГШОЕК) и (ВКЕ\ѴОГ 8ТОКМЗ,СНШШ ГГ ЧР). Развяжите принцессу (ЧЭТІЕ 
ОШЬ). Идите в пещеру вниз. Выходите из пещеры на запад, на север, на север. 
КОНЕЦ. 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ. 

Г1 - помощь 

Р2 - вкл./откл. звука 

Еб - сохранить игру 

Г7 - восстановить сохраненную игру 

Г9 - рестарт игры 

РІО - скорость 

8ЬОѴѴ - медленная 
ЖЖМАЬ - нормальная 
РА8ТЕ8Т - быстрая 
РА8Т - очень быстрая 
ТАВ - список предметов 
Е8С - пауза 
СТКІ*-Д - джойстик 

СТКЬ-К - переход к цветному или черно-белому изображению 

АЬТ-2 - выход в ДОС (для выхода в ДОС в командной строке можно набрать 

<ЭЧІТ) 

КШО'8 (ІІГЕ8Т 4 


Фирма - 8ІЕККА (Ж ЬШЕ. Год выпуска - 1989. 
Монитор - ЕСгА. Размер - 1 МЬ. 


ЛЕГЕНДА 

Однажды в королевстве Давентри жил король Эдвард. У него не было детей и 
он был очень стар. Беспорядок царил в королевстве с тех пор, как были утеряны 
три великих сокровища. 

Король Эдвард послал за своим самым храбрым, сообразительным и смелым 
рыцарем сиром Грэхэмом. 

- Я вызвал тебя, чтобы сообщить о своем желании сделать тебя наследником 
трона. Далеко за пределами королевства спрятаны украденные много лет назад 
три великих сокровища Давентри,. без которых наше королевство не сможет дер- 
нуть себе былое процветание и славу. Верни их и корона станет твоей... После 
моей смерти. В случае твоей неудачи королевство попадет в руки дьявольских 
сил, которые будут использовать волшебство сокровищ против нас. 

Сир Грэхэм отправился туда, куда не ступала нога человека и возвратился с 
победой. 

После смерти старого короля он унаследовал трон и стал править землей с по- 
мощью волшебного зеркала и других сокровищ Давентри. 

На третий год царствования король Грэхэм стал чувствовать себя одиноким. 
И случилось так, что однажды, стоя перед волшебным зеркалом, он увидел пре- 
красную девушку и сердце его воспылало любовью. 

"О мудрое зеркало! - воскликнул Грэхэм - Я горю желанием сделать эту де- 
аущку своей невестой! Где мне ее найти! ? ". Отвечало волшебное зеркало: "Эту 
девушку зовут Валанис. Старая колдунья Нагаса унесла ее в заколдованную 
страну и заточила в хрустальном замке, охраняемом страшным зверем. Чтобы 
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освободить ее. Вам следует отправится в королевство Колыма, где Вы сможете 
найти ключи к трем дверям заколдованного царства". 

Король Грэхэм отправился в путешествие, сразился с ужасным зверем и осво- 
бодил прекрасную Валанис, которая стала его невестой, а затем и женой. 

Спустя два года после их свадьбы у них родилась двойня; Александр, порази- 
тельно похожий на своего отпэ и дочь Розелла, прекрасная, как мать, Жили они 
м>_, "о и счастливо, пока не пришла в их королевство беда. Из глубины лесов к 
королевству Давентри пробирался трехглавый дракон, оставляя за собой опусто- 
шенные земли. 

Вскоре все население Дадентри застонало от новостей близкого приближения 
дракона. 

Много времени утекло с тех пор и много слез пролилось на той земле. Все ко- 
ролевство было опустошено, а принцесса Розелла похищена. И никто не знал, 
как побороть нечеловеческую силу дракона. 

Приключения Розеллы легли в основу увлекательнейшей игры. 

Все, что надо делать, - это путешествовать, наблюдать, изучать, пытаться 
разговаривать с другими героями. 

Представьте, что Вы Льюис и Кларк - великие американские первооткрывате- 
ли. Вам необходимо составить карту Вашего пути. 

В главном меню выберите удобную для Вас скорость перемещения. В нужный 
момент игры Вы можете ее изменить. Набрав ” ІООК ОЙ ТНЕ... ” или нажав 
клавишу ”ТАВ", Вы можете узнать, что Вы имеете из предметов в данный мо- 
мент игры. 

Чаще сохраняйте свою игру. 

ЗАПАДНЫЙ ТАМИР 

Вам могут встретиться: 

Пан - сатир (полукозел - получеловек). 

Купидон - у него есть вещи, которые Вас заинтересуют. 

Рыбак и его жена - будучи хорошими людьми, они, возможно, Вам помогут. 

Путешествующий менестрель - музыкант, играющий на лютне. 

Зеленая лягушка - если у Вас будет золотой шар. Вы сможете ее поймать. У 
нее есть также кое-что, что Вас заинтересует. 

Единорог, который от Вас убегает, но не всегда. 

Цель этого этапа - собрать предметы, которые Вам понадобятся в дальней- 
шем. 

У Вас могут возникнуть проблемы с героями игры. 

Кое-что мы Вам подскажем. 

Остановить танцующего сатира Вам поможет лютня менестреля. 

Вам понадобятся стрелы и лук купидона. Вы их получите, если последуете за 
ним в воду. Он испугается Вас и улетит без стрел и лука. 

Удочку Вы можете получить в обмен на мешочек с алмазами. 

Лютню менестреля Вы получите, если предложите ему книгу Шекспира. 

Поймать лягушку Вам поможет золотой шар, который Вы найдете под мос- 
том. Лягушка - это заколдованный принц. Поцелуйте его, и Вы получите ма- 
ленькую золотую корону. 

Проплыв "пару экранов" океана, Вы окажетесь на острове Дженесты. Остере- 
гайтесь акул! 

Будет мудро сохранить игру перед тем, как Вы пуститесь в плавание. 

Стрелы купидона сделают единорога Вашим другом. 

Мост, под которым лежит золотой шар, находится на пустынном острове (но 
не на острове Дженесты), внутри разбитой шлюпки. Вам поможет кит. Убеди- 
тесь, что у Вас есть павлинье перо и дохлая рыба, прежде чем окажетесь в глот- 
ке кита. С помощью пера заставьте кита чихнуть (пощекотите ему глотку). Про- 
плывите немного и Вы - на острове. Накормите пеликана рыбой и он вернет Вас 
в Тамир. Рыбу можно поймать только там, где ее ловит рыбак. Червяка для на- 
живки отнимите у птицы. 

ВОСТОЧНЫЙ ТАМИР 

Людоед и Людоедиха (11. Отвратительные создания, сторонитесь их любым 
способом. Они ничего не смогут сделать для Вас полезного и опасайтесь собаки, 
когда входите в их дом. 
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Семь гномов. Они не захотят Вам помочь до тех пор, пока Вы первым не сде- 
лаете для них что - нибудь приятное. 

Робин и червь. Вам нужен червь для наживки. 

Тупицы Лолоты. Эти отвратительные твари выполняют грязную работу для 
Лолоты, злой волшебницы. Однако решение игры требует Вашей встречи с Лоло- 
той, поэтому Вы не сможете их избежать: 

- три одноглазых ведьмы, живущие в мрачной пещере ужасов; получить то, что 
Вам нужно, у них будет не так - то просто; 

- мертвецы - Вам лучше их посторониться, в противном случае Вы закончите, 
как и они; 

- мумия - в основном, она для эффекта; 

- страшный лес, в котором живут человекоподобные деревья, не подходите к 
ним слишком близко - это опасно для жизни. 

Как войти в дом людоеда, если он заперт? 

Дом будет заперт до тех пор, пока Лолота не спросит у Вас волшебную кури- 
цу. Она не спросит волшебную курицу, пока Вы не приведете к ней единорога. 
Чтобы собака пустила Вас в дом, киньте ей кость, которую найдете под водопа- 
дом. Когда Вы попадете в дом людоеда, спрячьтесь в чулане. В нем Вы увидите 
замочную скважину, посмотрите в нее. Вы увидите последовательность карти- 
нок, которые показывают, как в дом людоеда приносят курицу. Когда картинки 
закончатся, выйдите из чулана и берите курицу, но побыстрее. Захватите из 
спальни топор, он поможет пробраться сквозь жуткий лес. 

Вам необходимо отнять стеклянный глаз у трех ведьм. Прежде, чем войти к 
ним в пещеру, сохраните игру. Обойдите нападающую ведьму и встаньте перед 
котелком. Отойдите как можно дальше от нее и идите прямо к другим ведьмам, 
затем встаньте там, где они только что оставили стеклянный глаз. Как можно 
быстрее наберите "ОЕТ ТНЕ ЕѴЕ" (в некоторых версиях игры это можно сделать 
заранее) и нажмите <ЕІЧТЕК>. Как только Вы взяли глаз ведьм. Вас больше не 
тронут. Стеклянный глаз Вам ни к чему, но он очень нужен ведьмам и Вы смо- 
жете обменять его на кое-что полезное. Но не спешите: выйдите сначала из пеще- 
ры и дайте понять ведьмам, что Вы уходите с глазом, затем вернитесь. Ведьмы 
бросят Вам предмет и пожелают вернуть себе глаз. Возьмите этот предмет. Что 
касается глаза - возвращать его или нет - это Ваше дело. 

Значат ли что-нибуть надгробные надписи на кладбище? Да, некоторые зна- 
чат. С наступлением темноты это станет более очевидным. В доме с призраками 
Вы встретитесь с пятью существами, и на то, что они хотят, укажут надписи на 
гробовых плитах. Но учтите - с помощью лопаты Вы выкопаете только пять 
предметов, после чего она сломается. 

Попасть в склеп Вы сможете только после наступления темноты и после того, 
как Лолота попросит у Вас ящик Пандоры. Существует ключ от двери склепа, 
который Вы найдете внутри дома приведений. Его удастся получить также после 
сумерек, после Вашей расправы с ведьмами (ключ спрятан в органе). 

После того, как Вы окажетесь в доме семи гномов, наведите порядок, дабы 
завоевать расположение этих милых человечков. Вы увидите их только к ленчу. 
После еды они снова уйдут работать, один из них оставит мешочек с алмазами. 
Возьмите его и верните хозяину. Он будет тронут Вашей честностью и позволит 
оставить его у себя, к тому же подарит Вам фонарик. Теперь у Вас есть мешочек 
с алмазами, чтобы рассчитаться с рыбаком за удочку. Чтобы гномы пустили Вас 
в свою алмазную шахту, наведите снова порядок в их доме. 

Выполните все просьбы Лолоты, иначе Вам не решить загадки и игры. 

В водопаде есть кое-что интересное. Присмотритесь к нему повнимательней. 
За водопадом есть пещера, но, чтобы попасть в нее, Вам необходимо стать лягуш- 
кой - наденьте маленькую золотую корону, которую Вы получили у лягушки из 
пруда. 

Чтобы Вас не тревожили мертвецы в доме с привидениями, у Вас должен 
быть жук-скарабей, который Вы получили от слепых ведьм. 

В ОКЕАНЕ 

Вы встретите: 

Акулу - избегайте ее любой ценой. Лучше всего сохранить игру прежде, чем 
отправиться в путешествие по океану. 
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Кит - не покажется до тех пор, пока Лолота не попросит Вас привести едино- 
рога. 

Павлин - он живет на острове Дженесты. Там Вы найдете павлинье перо. 

Феи дженесты - маленькие волшебницы защищают и заботятся о своей коро- 
леве Дженесте. Но Вам они не помешают - они просто часть сказки. 

Добрая волшебница Дженеста - смертельно больна, но все, что Вы для нее 
сможете сделать, - это вернуть ее талисман от Лолоты. 

ДелыЬин - поможет Вам вернуться в Тамир. 

Пеликан - накормите голодного пеликана, и он поможет вызвать дельфина. 

На пустынном острове Вы, возможно, увидите разбитую шлюпку. Загляните 
в нее и Вы найдете золотую уздечку для единорога. Для этого зайдите внутрь 
лодки и наберите "ЬООК АТ ТНЕ СКОІШО". 

ДОМ ТАМИРА 

Вы обязательно встретите: 

Ребенок - привидение, которое Вы увидете плачущим в детской. 

Скупой лѵх - это дух старого скряги, шатающийся по дому, стонущий и жа- 
лующийся, волочащий за собой цепи. 

Грустная левѵшка - привидение, плачущее в спальне наверху. 

Лорд поместья привидений - он также шатается по дому, как будто в поисках 
чего-то. 

Привидение маленького мальчика - оно очень озорное, но также очень нуж- 
ное для Вас - оно может привести Вас к очень важному открытию. 

Все, чем Вы сможете помочь привидениям, ищите на кладбище под их моги- 
лами, если у Вас, конечно, есть лопата. 

Днем в доме Вы не найдете ничего интересного. Но стоит Вам взглянуть на 
портрет на стене - Вы откроете для себя потайную дверь. Посмотрите на книж- - 
ные полки - видите книгу Шекспира? Ее Вы должны отдать путешествующему 
менестрелю. Люк наверх в спальню откроет привидение маленького мальчика, 
но только с наступлением темноты. 

Если Вы думаете, что орган не так прост, то Вы не ошибаетесь. Но его загад- 
ка раскроется только после того, как Вы повидаетесь со всеми привидениями. 
Привидение маленького мальчика приведет Вас на чердак, где Вы найдете ноты 
небольшого музыкального произведения. Что с ним делать? Помните потайную 
дверь в гостиной? ОрганІ... 

Если поиграть на органе, то откроется потайной ящик, в котором спрятана 
отмычка от двери склепа на кладбище. 

ПЕЩЕРА И БОЛОТО ТРОЛЯ 

В пещере за водопадом Вы встретите троля - так или иначе Вам придется 
пройти через пещеру, чтобы добраться до дерева с волшебным плодом - постарай- 
тесь избежать столкновений с ним. 

Вы найдете кобру на маленьком острове среди болота. Она охраняет дерево, 
на котором растет волшебный плод. Чтобы его получить, Вам необходимо обез- 
вредить кобру. 

В пещере темно и, чтобы что-нибудь увидеть, Вам необходимо включить фо- 
нарик, подаренный гномами. Но прежде сохраните игру. В пещере троля Вы най- 
дете кость. Вспомните о большой собаке из дома людоедов. Без этого лакомства 
для собаки Вы просто не сможете войти в дом. 

У входа в пещеру лежит бревно. Положите его поперек щели в пещере и 
очень осторожно перейдите через нее. Оно Вам поможет пробраться на маленький 
остров на болоте в самом конце тропинки из болотных кочек. На острове Вам 
пригодится флейта Сатира. Музыка флейты действует на змею завораживающе, 
но ненадолго. 

ЗАМОК ЛОЛОТЫ 

В замке Вы встретите: 

1. Лолота - злая волшебница, полная противоположность Дженесте, доброй 
феи. Она постарается помешать осуществлению Ваших планов, но Вам лучше 
быть к ней благосклонным, выполнив ее условия. 
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2. Эдгар - уродливый сын Лолоты. Он очень добрый и тихий и с открытой ду- 
шой парень. Вы ему очень нравитесь, и он может Вам предложить некоторую по- 
мощь. 

3. Тѵпипы - болваны Лолоты, отвратительные существа, помогающие злой вол- 
шебнице в осуществлении ее зловещих планов. В любом случае, Вам не избежать 
встречи с ними, но в конце игры все-таки постарайтесь с ними не сталкиваться. 

4. Ворон Лолоты - просто часть истории игры - он не сможет ни помочь Вам, ни 
помешать. 

В этой части игры Лолоте нужны ящик Пандоры, курица, которая несет зо- 
лотые яйца, и единорог. Вам необходимо привести их к ней, чтобы достичь кон- 
ца игры. 

Вы окажетесь запертым в спальне башни. Помощь придет извне. Эдгар просу- 
нет под двери розу, к которой привязан золотой ключ. Этот ключ отопрет дверь. 
Чтобы не упасть с крутой лестницы и чтобы избежать неудачи в других местах, 
попытайтесь снизить скорость Вашего движения. 

Вам придется пройти мимо спящих тупиц Лолоты. Некоторые из них сразу 
просыпаются, как только Вы приближаетесь к ним слишком близко, другие про- 
сыпаются просто случайно. Прежде всего сохраните игру в этой точке. Затем по- 
пытайтесь пройти мимо спящих чудовищ на как можно большем расстоянии от 
них. Возможно, с нескольких попыток Вам удастся это сделать. 

Вы оставили свои вещи на кухне в замке! Но, чтобы к ним пробраться, при- 
дется пройти мимо спящих чудовищ. И, как только Вы снова их получите, еще 
раз сохраните игру перед тем, как отправиться в гостиную. У Вас возникнут 
трудности с чудовищами при попытке пройти в восточный коридор. Вы не смо- 
жете туда попасть, пока об этом не распорядиться Лолота. Прежде чем получить 
талисман у Лолоты, вспомните о стрелах купидона. У Вас должна остаться по- 
следняя золотая стрела. 

Волшебную курицу и ящик Пандоры ищите в кладовке. А как быть с едино- 
рогом? Будучи добрым и справедливым, освободите его. 

КШО’8 дИЕ8Т 5 

(АВ8Е№Е МАКЕ8 ТНЕ НЕАКТ СО УОІШОЕК) 


Фирма - 8ІЕККА 0N ЬШЕ. Год выпуска - 1990. 
Монитор - ѴСА. Размер - 9.1 МЬ. 


Мы продолжаем серию игр про приключения королей, перед Вами пятая 
часть этой серии. После начальной загрузки Вам предлагается ответить на один 
вопрос: начать игру сразу или нет. Ответив УЕ8, Вы сразу начнете игру, а отве- 
тив N0, Вы увидите предысторию игры. 

Колдун МОІШАСК решает отомстить королям и, заколдовав замок, переносит 
его со всеми обитателями к себе в замок. Принц СКАНАМ, вернувшись с прогул- 
ки и выйдя на поляну перед замком, не поверил своим глазам. На месте, где был 
замок не осталось ничего. К принцу обратился филин СЕБШС и рассказал о том, 
что он видел (Вы тоже). И предложил перенести его к волшебнику СКІСРШ, ко- 
торый должен помочь принцу в его беде. С помощью волшебного порошка и пера 
они полетели к волшебнику. В доме принц разговаривает с СКІСРШ о злом кол- 
дуне и его проделках. Волшебник решает помочь принцу найти свою семью. Он 
наделил его волшебным даром слышать и разговаривать с птицами и зверями, а 
также дал волшебную палочку и некоторые советы в поисках МОКИАСК и в 
борьбе с колдуном. А также скажет филину, чтобы он сопровождал принца и по- 
могал ему. Принц вышел на улицу, и с этого момента Вы вступаете в игру вме- 
сте с принцем. 

Принц СКАНАМ перемещается и выполняет действия с помощью курсорных 
клавиш или мыши в соответствии с выбранной пиктограммой. Нажав на клави- 
шу "Е8С", Вы войдете в основное меню. Перемещение осуществляется с помо- 
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щыо курсорных клавиш или мыши. При игре с клавиатуры выбор действия осу- 
ществляется с помощью клавиши "5": 

ЧЕЛОВЕК ИДЕТ - движение к стрелке. 

ЧЕЛОВЕК БЕЖИТ - движение постоянно. 

ГЛАЗ - смотреть. 

РУКА - брать и использовать предметы. 

ГОЛОВА - разговаривать. 

КВАДРАТ - какой предмет используется. 

СУМКА (СТКБ+І) - какие предметы можно использовать: 

ГЛАЗ - смотреть. 

РУКА - использовать предметы. 

СТРЕЛКА - взять предмет из сумки. 

ОК - выход. 

Внизу - набранные Вами очки и сколько максимально можно набрать. 
ДИСКЕТА - сохранение и восстановление игры. 

8АѴЕ САМЕ - сохранить игру в одном файлов. 

КЕ8ТОКЕ САМЕ - восстановить игру из файла. 

САНСЕБ • продолжить игру. 

8ТОР - выход или старт новой игры. 

ССЖТШИЕ - продолжить игру. 

8ТАКИ КЕДУ САМЕ - старт новой игры. 

С^ШТ - выход из игры. 

РЫЧАЖОК - установление параметров игры. 

ОЕТАІБ - детализация картинок. 

ЖЖМАХ. - нормальная. 

МШІМУМ - минимальная. 

ѴОШМЕ - звук. 

БОБГО - громкий. 

ВОЕТ - тихий. 

8РЕЕО - скорость перемещения. 

РА8Т - быстрая. 

8БОДѴ - медленная. 

ВОПРОС - некоторые дополнительные функции. 

АВОЫТ КС 5-о создателях игры. 

НЕБР (Р1) - помощь. 

САЦСЕБ - выход из меню. 

СТКБ+М - движение туда, где стрелка. 

ПЕСОЧНЫЕ ЧАСЫ - дозагрузка игры. 

КОРОНА - можно вводить команду. 


В этой игре принц может брать и использовать следующие предметы: 

- СЕРЕБРЯНАЯ МОНЕТА; 

- СТАРЫЙ ВОЛШЕБНЫЙ ЖЕЗЛ; 
РЫБА; 


8ІБѴЕК СОШ 
ОБО ДУАНО 
8МЕББ ОІЛЭ ГІ8Н 
НОИЕУ ШПРЗ 
АѴЕКАБЕ 8ТІСК ОЕ ДУООБ 
ДУОКЙ ОБО 8НОЕ 
аЕДУЕБЕБ 8ТЕЕГ 
ТАКШвИЕО ВКА38 ВОТТБЕ 
СОБО СОШ 
АМТІБЕТ СБОДУ8 
СБГ8ТАІШ РІЕ 
8МАББ НЕАКТ 
ВКАБ8 КЕѴ 

8МАББ БЕАТНЕК РОЙСН 
8РАККБШС ЕМЕКАІЛЭ8 
ВКІБББАИТ СКУ8ТАБ 
ШТШСАТЕБУ 
8МАББ НАММЕК 
БАКСЕ СОБОЕЙ КЕЕОБЕ 
8РІКАБ 8НЕББ 


- СОТЫ С МЕДОМ; 

- ПАЛКА; 

- СТАРЫЙ БАШМАК; 

- ЖЕЗЛ РАЗБОЙНИКОВ; 

- КУВШИН; 

- ЗОЛОТАЯ МОНЕТА; 

- ЗАЩИТНЫЙ АМУЛЕТ; 

- ПИРОГ; 

- СЕРДЦЕ ПЛАЧУЩЕГО ДЕРЕВА; 

- КЛЮЧ; 

- СУМКА; 

- ИЗУМРУДЫ; 

- БРИЛЛИАНТОВЫЙ КРИСТАЛЛ; 

- ПРЯЛКА; 

- МАЛЕНЬКИЙ МОЛОТОК; 

- ЗОЛОТАЯ ИГЛА; 

- РАКОВИНА; 
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^ЕЬЬ-СКАРТЕО БЬЕБ 
ЬОѴЕЬУ СОШЕЦ ШСКЕТ 
ЕШЕ СЬОАК 

ОКПШАКУ ТАМВОІШШЕ 
КОРЕ 

КШТЕЮ ОІЮ ЕІСННООК 

ЬАКСЕ 

ІКОЫ ВАК 

ВЕЕЗ'ѴѴАХ 

ВМЕЬЬУ ОШ ЕІ8Н 

ЕШЕ8Т РАІК ОЕ 8НОЕ8 

ВАС, ОКІЕБ РЕА8 

МАККЖЕТТЕ 

8МАІХ НАКР 

НАІКРХЫ 

8МАІЛ РІЕСЕ ОР СНЕЕ8Е 
МОКОАСК’Б ШАЙБ СІАѴ8 
СКІ8РГ8 АУА№ СЬАѴ8 


- САНИ; 

- МЕДАЛЬОН; 

- ХОРОШИЙ ПЛАЩ; 

- БУБЕН; 

- ВЕРЕВКА; 

- КРЮЧОК РЫБАЦКИЙ; 

- КУСОК БАРАНИНЫ; 

- ЖЕЛЕЗНАЯ ПАЛКА; 

- ВОСК; 

- РЫБА; 

- ПАРА САПОГ; 

- МЕШОК С ГОРОХОМ; 

- КУКЛА; 

- АРФА; 

- ОТМЫЧКА; 

- КУСОК СЫРА; 

- ВОЛШЕБНЫЙ ЖЕЗЛ; 

- ВОЛШЕБНЫЙ ЖЕЗЛ; 


В процессе игры в некоторых местах Вам будет предлагаться набрать буквы, 
вместо символов, в таком порядке, как стоят значки. Обозначение этих символов 
и их буквенное значение мы приведем ниже: 
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Вы стоите перед домиком волшебника. Ниже мы приводим на рисунке 1 схе- 
му расположения всех действующих персонажей в предместье города: 
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РИС. 1 (ЛЕС) 

Идите в город, но, смотрите, не сверните к змее, а то это может плачевно за- 
кончиться. Но перед этим от змеи поверните направо и Вы увидите молодого че- 
ловека, сидящего на дереве. Поговорите о ним, и он Вам расскажет грустную ис- 
торию плачущего дерева. Вы скажете, что поможете освободить его любимую 
принцессу. Войдя в город, Вы увидели мальчика, у которого сломалась повозка, 
и, поговорив с ним. Вы предложили ему свою помощь, но он отказался. Войдите 
в один из магазинов в доме. Схема расположения магазинов в доме показана на 
рисунке 2: 


1. Магазин одежды ТАІІ.ОК 

2. Магазин кукол ТОѴ8 

3. Обувной магазин 8НОІІ 
8НОРРЕ 

Выйдите из магазина. В том 
месте, где был мальчик, Вы 
увидели что-то блестящее и ре- 
шаете подобрать, это оказалась 
серебряная монета. Посмотрите 
в бочку рядом с Вами (рука на 
бочку). И возьмите рыбу, кото- 
рая там лежит. Выходите из го- 
рода и идите в пекарню. Войдя 
внутрь, подождите, пока уйдет 
посетитель, и купите за сереб- 
ряную монету пирог (монету на 
продавца). Выходите из пекар- 
ни и, пройдя мимо гостиницы. 

Вы увидите, как медведь разо- 
ряет гнездо о пчелами. Зная, что медведи очень любят рыбу, Вы взяли рыбу, ко- 
торая у Вас есть, и бросили ее медведю (рыбу на медведя). Он заберет рыбу и ос- 
тавит пчел в покое. За этот поступок Вас поблагодарит королева пчел ВЕЕТКІСЕ 
и разрешит Вам взять немного меда. Воспользуйтесь этим предложением (рука 
на дупло). Подберите также палку, которая лежит возле дерева (рука на палку). 
И идите к муравейнику. Вы увидите, что злая собака разоряет муравейник. Не- 
много подумав, Вы решаете бросить собаке палку (взять палку и на собаку). Сра- 
ботали древние рефлексы собаки, и она, взяв палку, убежала. Король муравьев 
АЫТОПУ, поблагодарил Вас и сказал, что при необходимости можно рассчиты- 
вать на его поданных. Теперь Вам можно отправляться в пустыню. Схема распо- 
ложения оазисов и других мест показана на рисунке 3: 



РИС. 2 (ГОРОД) 


144 






















пчелы 

■ 

ШШ 

Я 

■ 

скелет 

боти- 

нок 

■ 

■ 

к 

■ 

т 

скор- 

пион 

■ 

















У1М-- д 








цом 

раз- 

бой- 

ников 

ш 

■ 

■ 


1 

■ 


н 

■ 

скор- 

пион 



РИС. 3 (ПУСТЫНЯ) 

В пустыне необходимо быть очень осторожным, не заходить к скорпионам и 
почаще пить воду из небольших водоемов, разбросанных по пустыне, а то Вы по- 
гибнете от жажды. Идите к оазису N 1 и выпейте воды (рука на водоем). Идите к 
храму и спрячьтесь за камни возле водоема, чтобы Вас не было видно с дороги и 
ждите. Появятся разбойники и положат награбленное золото в пещеру. 

Когда они уедут, попейте воды и идите к оазису N 2 мимо скелета. Возле ске- 
лета лежит старый башмак, возьмите его и следуйте дольше. Попив воды из оа- 
зиса, проследуйте к палаткам бандитов. Подойдя к палаткам, подождите, пока 
на Вас не будут смотреть разбойники, и войдите внутрь палатки. В палатке обой- 
дите спящего по правому краю, возьмите жезл и таким же путем, как и зашли, 
выйдите из палатки. Попейте воды из кувшина и идите к оазису N 3. Попив воз- 
ле него воды, проследуйте к храму. Подойдя к храму, используйте жезл на дверь 
и войдите внутрь. Возьмите лежащие возле двери золотую монету и кувшин и 
быстро выходите, а то двери могут закрыться и Вы навсегда останетесь в нем. 
Выйдя оттуда, попейте воды из водоема и идите к лагерю цыган. 

Возле повозки Вы увидите мужчину, и он Вам предложит за один золотой уз- 
нать судьбу у гадалки МАЛАМЕ МИ8НКА. Отдайте ему монету (монета на чело- 
века) и входите внутрь гіалатки. Мадам попросит Вам сесть и посмотреть в маги- 
ческий кристалл. О боже, что же Вы увидели?! Колдун МОРШАСК мучает Ваше- 
го брата Александра, который обращается к Вам и просит о помощи. А осталь- 
ные члены Вашей семьи вместе с замком находятся в банке. Вы очень расстрои- 
лись. Гадалка решает помочь Вам и отдает волшебный амулет, который приго- 
дится в заколдованном лесу. Выйдя из палатки, идите к заколдованному лесу и 
по пути поговорите с плачущим деревом. Подойдя к знаку, возьми в руки амулет 
и смело входите в лес, но знайте, что Вы не сможет покинуть лес с того места, 
откуда Вы пришли. На рисунке 4 мы покажем схему расположения объектов в 
заколдованном лесу: 


10 - Компьютерные игры, вып. 6 
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РИС. 4 

(ЗАКОЛДОВАННЫ 

И ЛЕС) 


Идите к дому ведьмы. Но она Вас встретит по пути и попытается заколдо- 
вать, но это у нее не получится, так как у Вас волшебный амулет. Отдайте ведь- 
ме кувшин и увидите, что произойдет. Теперь злая кодунья Вам мешать не бу- 
дет. Заходите в дом к ведьме и возьмите из лампы (висит под потолком) ключ 
(рука на лампу). Откройте сундук (справа от лампы) и возьмите из него прялку. 
А в шкафу (слева от лампы) возьмите сумку, откройте ее (войдите в просмотр 
предметов и руку на сумку). В ней оказалось три прекрасных изумруда. Выходи- 
те из дома и идите к дереву с маленькой дверью. Откройте дверь ключом (ключ 
на дверь) и возьмите сердце плачущего дерева. Пройдите влево от дома ведьмы и 
Вы увидите в кустах горящие глаза гномов. И Вы решаете поймать его. Исполь- 
зуя соты с медом, Вы выдавили воск и положили его на землю (соты с медом на 
землю). И начали бросать изумруды в качестве приманки (три раза изумруды на 
огоньки). Жадность всегда всех губила. Гном попался в Ваши руки, и за свою 
свободу он предложил отвести Вас в свой подземный город к своему отцу. Идите 
за ним. В подземелье у гномов папа гномика поблагодарил Вас и подарил отлич- 
ную пару сапог, а также показал выход из заколдованного леса и Вы выбрались 
наверх. 

Возвращайтесь к плачущему дереву, отдайте сердце (сердце на дерево) и Вы 
увидите трогательную сцену встречи двух любящих людей. Девушка забудет 
свою арфу, а Вы подберите ее. И идите к тому месту, где были цыгане. Они уже 
уехали, но забыли бубен и Вы подобрали его. Пройдите к домику гномов и от- 
дайте дедушке прялку. За это он Вам подарит куклу. Идите к гостинице и по- 
ищите что-нибудь в стоге сена, благодарные муравьи помогут Вам в этом. И най- 
дут золотую иглу, которую Вам отдаст их король, пройдите вдоль пекарни, но на 
всякий случай возьмите старый башмак. Вы увидите, что злая кошка догоняет 
маленькую мышку. Бросьте в кошку башмак, и она убежит. Мышка поблагода- 
рит Вас за то, что Вы не дали остаться сиротами маленьким мышатам и, может 
быть, когда-нибудь она Вам пригодится. Идите в город, заходите в магазин одеж- 
ды и используйте золотую иглу для покупки плаща (иглу на продавца). Теперь 
пройдите в магазин кукол и обменяйте Вашу куклу на сани (куклу на продавца), 
которые висят слева от двери. И зайдите в последний обувной магазин и отдайте 
пару башмаков пожилому человеку. Он очень обрадуется этому, поблагодарит 
Вас и предложит молоток. Когда они уйдут, возьмите молоток со стола, выходи- 
те из магазина и из города и идите в гостиницу. Войдя внутрь, поговорите с хо- 
зяином, но что это? - Вас ударили сзади по голове, связали и бросили в подвал. 
Вы сидите и думаете, как Вам освободиться, а в это время к Вам подбежала 
мышка и перегрызла веревки. Поднявшись, Вы взяли веревку и, подойдя к две- 
ри, разбили ее (молоток на дверь). Выйдя из подвала. Вы оказались на кухне. 
Откройте шкаф и возьмите оттуда баранью ногу и выходите на улицу, но только 
через левую дверь. 

Пройдите к тому месту, где Вы видели змею, но не подходите близко. Поиг- 
райте ей на бубне (бубен на змею), и она, не выдержав такого звука, уползет, а 
Вы можете идти дальше. 

Вы попали в горы. Схему этих гор мы приводим на рисунке 5: 
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РИС. 5 (ГОРЫ) 
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В горах очень холодно, и, чтобы не замерзнуть. Вы надели плащ (плащ на се- 
бя). И идите вперед. Дойдя к замерзшему, закиньте веревку на камни над Вами, 
но только не на дерево, а то оно может не выдержать и Вы сорветесь. Залазьте 
наверх (рука на веревку). Перед вами залежи камней, как они расположены, по- 


казано внизу. 





(1) 

(3) 


(б) 


(2) 


(4) 


(6) (выход) 


Съешьте кусочек бараньей ноги (ногу на себя) и перепрыгните по камням (ру- 
ка на необходимый камень) в следующем порядке: 1 - 3 - 5 - 6 - выход. А затем 
перейдите через бревно (человечек на край бревна). Пройдя вперед, Вы увидели 
крутой спуск. Но что это, - мимо пробежал волк, схватил Вашего друга филина 
и унес вперед. Вы решили использовать сани и спуститься вниз (сани на себя). 
Перелетев через обрыв, у Вас сломались сани, но они уже выполнили свою зада- 
чу. Пройдите вперед. Вы увидели очень грустного орла и решили предложить 
ему кусочек баранины (ногу на орла). Подкрепившись, он поблагодарил Вас и, 
сказав, что в случае необходимости он поможет, и улетел. Идите вперед, Вас 
встретят два волка и проводят к своей королеве ІСАВЕІХЕ. 

Войдя внутрь, Вы увидели своего друга в клетке. А королева сказала, что Вы 
зашли на ее земли и должны погибнуть и отдала приказ волкам съесть Вас. Но 
Вы решили сыграть на арфе (как только появится корона, выбирайте из сумки 
арфу и используйте ее на себе, это необходимо делать быстро, пока не подошли 
волки). Музыка королеве очень понравилась, и она решила освободить Вас и Ва- 
шего друга филина, если Вы освободите алмазную пещеру от людоеда. Волк про- 
водил Вас к границе королевства. Идите вперед. 

Вы перед входом в пещеру. Возьмите в руки пирог и, как только появится 
людоед, бросьте в него пирог (пирог на людоеда). Тесто залепило людоеду глаза, 
и он упал в пропасть. 

Войдите внутрь пещеры (вход в центре экрана). Подойдите к прекрасному ал- 
мазу (в центре экрана) и отбейте кусочек молотком (молоток на алмаз). И возвра- 
щайтесь назад к волку. Он проводит Вас назад к королеве. И она, сдержав свое 
обещание, отпустила Вашего друга филина и приказала волку проводить Вас к 
границе королевства. Пройдите вниз мимо волка, подойдите к водопаду, подни- 
митесь наверх. Неожиданно прилетела большая птица схватила Вас и отнесла в 
свое гнездо. В гнезде Вы увидели сверкающий предмет и подобрали его, это ока- 
зался медальон. И вдруг Вы услышали подозрительный звук, это из яйца стали 
вылупляться птенцы. И, увидя Вас, хотели схватить и разорвать на части. Но 
тут появился Ваш знакомый орел и спас Вас, перенеся на берег океана. На ри- 
сунке 6 мы покажем все, что находится в океане и вблизи его. 
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РИС. 6 (ОКЕАН) 


На пляже подберите железную палку (внизу экрана). Пройдите вперед. Вы 
увидели лОдку и решаете поплыть в океан, но, осмотрев ее, поняли, что необхо- 
димо заделать дыры. И использовали для этого воск (воск на лодку). А теперь 
можно плыть в море (рука на лодку). Будьте осторожны: в океане обитает чудо- 
вище и встреча с ним не сулит ничего хорошего. Плывите строго по указанному 
маршруту. Проплывите три экрана вправо и один вниз. Вы подплывете к остро- 
ву. Вы собирались спуститься на берег, но Вам не дали это сделать Сирены: они 
схватили Вас и Вашего друга филина и отнесли на вершину острова. И стали ре- 
шать, что с Вами делать. А Вы решили в это время сыграть им на арфе (арфу на 
себя). Послушав немного, одна из них выхватила арфу и улетела с ней и осталь- 
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ные последовали за ней. Вы остались одни, поднимите с земли что-то блестящее 
(слева от Вас), это оказался рыбацкий крючок. И идите вниз. Вы увидели в бес- 
сознательном состоянии филина и подобрали его (рука на филина). Его необходи- 
мо было спасать. И Вы быстро прошли вниз к лодке. Возьмите на пляже блестя- 
щий предмет, это раковина. Садитесь в лодку и плывите четыре экрана влево. 
Вы подплыли к дому в корабле. Подойдите к дому и позвоните в колокольчик 
(рука на колокольчик). Выйдет старик и Вы скажете, что с Вашим другом плохо, 
а также, что Вам необходимо попасть на остров в колдуну. Но дедушка туговат 
на ухо и ничего не услышал. Тогда Вы дали ему раковину. Тогда он все начал 
слышать и пригласил Вас с филином к себе в дом. Он оказал помощь СЕБШСУ и 
привел его в чувство. А также, узнав о Вашем несчастье, решает помочь Вам. Он 
вышел на берег океана, позвал русалку и попросил ее проводить Вас на остров 
колдуна МОІШАСК. И вот Вы на острове. 

Выйдя из лодки, возьмите рыбу слева от себя и идите вперед. Вход к замку 
охраняют стражи, две каменные кобры. Возьмите алмаз и наведите из на глаза 
змей (алмаз на глаза). Смертельные лучи, отразившись от алмаза, уничтожили 
кобр, и Вы спокойно прошли вперед. Но не заходите в замок через ворота, а 
обойдите его с левой стороны. Вы увидите решетку на земле. Поднимите ее же- 
лезной палкой (палку на решетку) и смело прыгайте вниз. Вы оказались в лаби- 
ринте. Схему этого лабиринта мы приводим ниже: 



- камера 


Пройдите к одному из зверей в углах. Лучше к тому, что в правом верхнем 
углу, и запоминайте повороты на карте, когда принц СКАНАМ поменяет направ- 
ление). Поиграйте ему на бубне (бубен на зверя). Послушав и поплясав немного, 
он убежит и потеряет свою заколку. Подберите ее и попытайтесь найти входную 
дверь в замок (на схеме отмечено буквой Д). Найдя дверь, используйте заколку 
вместо отмычки (заколку на дверь). Теперь откройте дверь и входите внутрь. 
Схему расположения комнат в замке мы приводим на рисунке 7. 
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РИС. 7 (ЗАМОК ВОЛШЕБНИКА) 
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Вы оказались в чулане. Откройте шкаф (слева от Вас) и возьмите из него ме- 
шочек с горохом. Идите вперед, Вы увидите девушку, моющую полы. Подойдите 
к ней и поговорите. Покажите ей медальон (медальон на девушку), и она расска- 
жет Вам свою историю: она принцесса СА88ІМА и живет на ЗЕЛЕНОМ ОСТРО- 
ВЕ, а попала сюда по воле отца и очень хочет отсюда выбраться, а также о том, 
как можно победить злого колдуна. В этом месте лучше сохранить игру. Пройди- 
те в столовую и вниз. Если там будет сидеть кошка, то лучше начать игру с того 
места, где Вы сохранились. А если кошки нет, подождите немного. Войдет неви- 
данный зверь и отнесет Вас в одну из камер подземелья. Вы увидите, как мышка 
забежит к себе в норку, посмотрите в норку и Вы найдете там кусочек сыра, но 
так просто его не достать. Используйте для этого рыболовный крючок (крючок 
на норку) и Вы достанете сыр. Вы увидите, как один из камней стены отойдет и 
появится прелестная голова девушки. Она скажет Вам, чтобы Вы следовали за 
ней по лабиринту. Вылезьте в отверстие (рука на отверстие) и идите за девуш- 
кой, но не теряйте ее из виду, а то будет трудно опять найти входную дверь в за- 
мок. И вот Вы снова перед дверью. Входите внутрь и идите в столовую. В этом 
месте снова сохраните игру. Пройдите вниз и, если опять кошка сидит здесь, 
восстановите игру и попробуйте еще раз. А если кошки нет, ждите необыкновен- 
ного зверя и, когда он появится, бросьте в него горох из мешочка (мешочек с го- 
рохом на зверя). Он поскользнется, упадет и не будет Вам мешать. Пройдите в 
следующую комнату и поищите кошку, если ее нет, вернитесь назад. И так до 
тех пор, пока не увидите кошку. Найдя ее, дайте ей рыбу (рыбу на кошку) и, ко- 
гда она начнет есть, накиньте на нее мешок из - под гороха (мешок на кошку). 
Завяжите мешок и оставьте его там. Идите в библиотеку и посмотрите книгу на 
столе (рука на книгу). И одна страница очень Вас заинтересовала, на ней показа- 
ны четыре заклинания для борьбы с колдуном, запомните их порядок, а в даль- 
нейшем мы Вам еще напомним. Отойдите к полкам, чтобы Вас не видел глаз над 
дверью, и ждите, когда колдун придет в спальню и ляжет отдыхать. Как только 
МОІШАСК ляжет на кровать, войдите в спальню и возьмите с тумбочки его вол- 
шебный жезл (рука на тумбочку). Пройдите в зал с волшебной машиной и, под- 
нявшись вверх по лестнице, подойдите к ней (справа). Положите в механизм вол- 
шебный жезл МОІШАСК, после туда же положите волшебный жезл СШ8РШ и в 
конце бросьте внутрь машины кусочек сыра. И Вы увидите, как вся волшебная 
сила перейдет из жезла колдуна в Ваш жезл. Когда все закончится, заберите на- 
зад свой жезл. Вы увидите, что колдун проснулся и очень разгневан. Он захотел 
заколдовать Вас, но снова Вы были спасены филином, который принял все на се- 
бя. МОІШАСК превратился в летающую ящерицу и подлетел к Вам. Но Вы не 
растерялись и, используя волшебную палочку (палочку на ящерицу), должны 
выбрать одно необходимое для этого случая заклинание. Рисунки заклинаний и 
их обозначение мы приводим ниже: 



ок 


Первое - заклинание мангуста. 

Второе - заклинания кролика. 

Третье - заклинание дождя, 

четвертое - заклинание тигра. 

Первым необходимо выбрать заклинание тигра (стрелку на нужное заклина- 
ние и на ОК). Вы превратились в тигра, и ящерица ничего не смогла сделать. То- 
гда колдун превратился в большого дракона, а Вы - в противовес - в маленького 
кролика. И все огненные струи пролетали мимо. Потерпев и в этом неудачу, кол- 
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дун превратился в кобру и приблизился к кролику. А Вы превратились в мангу- 
ста, как лучшего противника змей. И в этом колдуна преследовала неудача, и он 
решает использовать последнее средство огонь. А Вы вызвали заклинание дождя 
и окончательно уничтожили злого колдуна МОІШАСК. 

На этом эта часть игры закончилась, и Вы будете смотреть окончание игры. 
Если у Вас не получится освободить свою семью, Вам на помощь прийдет вол- 
шебник СШСРШ. У него все получится, и на свободу выйдет королева 
ѴАІАШСЕ, принцесса К08ЕЫА и принц АЬЕХАКОЕК. И Вы представили 
принцессу СА38ІМА всему семейству. Она понравилась принцу - Вашему брату. 
Он начал расспрашивать, где она живет и, услышав ответ, сказал, что скоро уви- 
дит ее. 

Волшебник переправил СА88ІМѴ к себе на остров. А после этого он оживил 
филина и переправил на свое место: сначала дворец, а после и всех его обитате- 
лей. И Вы будете видеть, как счастливая семья возвращается к себе в замок. 

КШО'8 (ЗІІЕ8Т 6 

(НЕІК ТОВАУ С(ЖЕ ТОМОККОЛѴ) 


Фирма - 8ІЕККА (Ж ЬШЕ. Год выпуска - 1992. 
Монитор - УСА. Размер - 17.1 МЬ. 


И вот перед Вами еще одна, шестая, часть приключений королей. После на- 
чальной загрузки Вам предлагается следующее меню: 

ОРЕМШО - посмотреть предысторию игры; 

КЕ8ТОКЕ - восстановить сохраненную игру; 

НЕЬР - показаны выполняемые действия и управление ими, это осуществля- 
ется нажатием правой клавиши "мыши", нажатие левой клавиши приводит к ос- 
танке просмотра: УЕ8 - закончить просмотр; N0 - продолжить. 

РІ.АѴ - старт игры. 

Принц АІЕХАИПЕК перемещается и выполняет действия с помощью курсор- 
ных клавиш или "мыши" в соответствии с выбранной пиктограммой. Нажав на 
клавишу Е8С, Вы войдете в основное меню, перемещение осуществляется с помо- 
щью курсорных клавиш или "мыши". При игре с клавиатуры выбор действия 
осуществляется с помощью клавиши "5": 

ЧЕЛОВЕК - перемещение. 

ГЛАЗ - смотреть. 

РУКА - брать и использовать предметы. 

КРУЖОК - разговаривать. 

КВАДРАТ - какой предмет используется. 

СУМКА - какие предметы можно использовать: 

ГЛАЗ - смотреть. 

РУКА - использовать предметы. 

СТРЕЛКА - взять предмет из сумки. 

КРУЖОК - разговаривать. 

ДВЕ СТРЕЛКИ - для просмотра предметов. 

ОК - выход. 

РЫЧАЖОК - изменение параметров в игре: 

8АѴЕ САМЕ - сохранить игру в одном файлов. 

КЕ8Т0НЕ САМЕ - восстановить игру из файла. 

КЕ8ТАКТ - начать игру сначала. 

<}ШТ - выход из игры. 

АВОЦТ - информация о предыдущих сериях, о создателях игры и о самой иг- 
ре. 

РІАѴ - продолжить игру. 

БЕТ АП, - детализация картинок. 

ѴОШМЕ - звук. 

8РЕЕБ - скорость перемещения. 
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8С0НЕ - количество набранных очков. 

В этой игре принц может брать и использовать следующие предметы: 
СОРРЕК СОШ - монета ЕШО - фамильное кольцо 

ВООК - книга ЕАЫЛШ РАСЕ - листок из книги 

КОВВІТ'8 ЕООТ - кроличья лапка МАСІС МАР - волшебная карта 

МЕСН. ШСНТАКСАЬЕ - механическая птица 


8МАІА ОЕЕБШ МШТ - леденец 
ЬЕТТЕК - письмо 
ЕЕО\ѴЕК - цветок 
ЗЕИТЕНСЕ - рукопись 
НОТТЕИ ТОМАТО - помидор 
ОИЕЕН ЬЕТТЛСЕ - капуста 
ВКХІ8Н - кисточка 

ОЫ) НТШТЕЕ'8 ІАМР - старая лампа 

ВОТТЬЕ - бутылка 

”КАЕЕ” ВООК - книга 

НАШ КПМКЖ - лента на волосы 

МЕ88АОЕ - послание 

ВРЕ1А ВООК - книга заклинаний 


ЕЬА\ѴЬЕ88 РЕАКТ - жемчужина 
ВЬАСК ГЕАТНЕН - черное перо 
ІЛТТЬЕ ВОТТЬЕ - маленькая бутылка 
РГГСН ВЬАСК ЫШР ■ кусок угля 
8ЕУТНЕ - коса 

ВОТТЬЕ МІЬК - бутылка молока 
МШІАТТШЕ ВЕАССЖ - дракон 
ВКІСК - камень 

ЗРОІЬЕБ ЕСО - испорченное яйцо 
ДѴНІТЕ КОЗЕ - белая роза 

ОЬП ПОТНЕЕ - старая_рдежда — 

МІККОК - зеркало ' 

ОАІШТЬЕТ - железная лата 
ТЕАСИР - чашка 


ЕЬЫТЕ - флейта ТЕАСИР - чашка 

НОЬЕ-Ш-ТНЕЛѴАІХ- жук для просмотра сквозь стены 

ТШБЕК ВОХ - трутница ЗКЕЬЕТОИ КЕѴ - ключ скелета 

РЬАИТ - лист от растения ЗКЫЬЬ - череп 

ЗНІЕЬВ - щит ѴІАЬ 8АСЕЕБ \ѴАТЕК- секр. вода 

ОЬБ СОШ8 - старая монета РАССЕК - нож 

8ТКАНО НАХЕ - волосы ТІСКЕТ - билет 

СгН08Т'8 НАМ О КЕКСН. - носовой платок 


В конце пятой части, после победы над колдуном, принц АЬЕХАЫОЕК встре- 
тил девушку своей мечты - принцессу СА88ІМУ и полюбил ее. Но ей необходимо 
было отправиться к своим родителям на СЕЕЕИ І8ЬЕ8, и они договорились о 
скорой встрече. И вот прошло несколько месяцев. Принц АЬЕХАМВЕЕ, сйдя в 
своей комнате в замке ПАѴЕЭТЕѴ, думает о своей возлюбленной. К нему в ком- 
нату вошла королева ѴАЬАМІСЕ и поинтересовалась, не узнал ли он что-нибудь 
о земле СЕЕЕЙ І8ЬЕ8. Прииц сказал, что ничего не удалось разузнать. Королева 
попросила думать о чем-нибудь другом и не быть таким мрачным и покинула его 
комнату. И тут принц АЬЕХАМЬеЕ увидел в волшебном зеркале свою возлюб- 
ленную, которая сидит в комнате в башне замка и у нее очень опечаленный вид, 
а через несколько секунд изображение исчезло. Принц АЬЕХАМПЕЕ позвал свою 
мать, сообщил ей об увиденном и спросил разрешение отплыть на корабле на по- 
иски земли ОЕЕЕМ І8ЬЕ8. Королева дала свое согласие, и принц АЬЕХАЫХЭЕЕ, 
снарядив корабль, отправился на поиски. Проходили дни. И как-то вечером, гля- 
дя в подзорную трубу, он увидел землю и поплыл к ней. Но, когда он подплывал 
к острову, на корабль напали чудовища и разгорелась битва. Отбив нападение, 
принц обнаружил, что корабль сильно поврежден и скоро пойдет ко дну, к тому 
же разразилась буря и неуправляемый корабль, разбившись о скалы, утонул. 
Принцу АЬЕХАІШЕК удалось выбрать на берег. И с этого момента Вы вступаете 


в игру. 

Вы решили осмотреть пляж: не осталось ли чего-нибудь с утонувшего кораб- 
ля. Слева что-то заблестело, подойдите и подберите (рука на блестящее), это ока- 
залась Ваше кольцо. А, может, что-то лежит под бревном. Приподняв бревно (ру- 
ка на бревно), Вы увидели коробку и, открыв ее (рука на коробку), нашли там 
монету и взяли ее (рука на монету). Поднявшись вверх, Вы оказались у перекре-, 
стка и решили пойти по правой дороге к виднеющемуся вдали замку. Подойдя к 
замку, поговорите со сторожевой собакой (кружочек на собаку) об острове и о 
принцессе. Но они ничего не знают. Тогда дайте им свое кольцо (посмотреть в 
сумку, взять кольцо (стрелка) и навести на собаку). Сторожевая собака позовет 
начальника стражи и, поговорив с ним, Вы пройдете во дворец. Там Вы встрети- 
тесь с визирем АЬНАККЕБ и расспросите его об острове и принцессе СА88ІМА. 
Расскажите, при каких обстоятельствах с ней встретились. Визирь скажет, что 
ничего не знает о принцессе, и предложить погостить у них в стране. Вас прово- 


дят назад к воротам замка и отдадут кольцо. 
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Возвращайтесь к перекрестку и идите по левой дороге в деревню. Поговорите 
со стариком, торгующим старыми лампами. Он скажет, что не только их прода- 
ет, но и меняет. Теперь можно войти в книжную лавку (вторая дверь вдоль доро- 
ги, рука на дверь). Войдя в лавку, Вы увидели книгу на столике слева от двери 
и решили взять ее, может, она пригодится. Хозяин лавки дарит ее Вам. Посмот- 
рите книги на полках. На крайней правой Вы нашли томик со стихами и поду- 
мали о принцессе. Когда Вы клали назад книгу, из нее выпал листок. Вам необ- 
ходимо подобрать его, это стихи о любви. Поговорите с хозяином лавки. Из отве- 
тов на вопросы об этой земле Вы узнаете, что она состоит из пяти островов, а 
также о том как можно путешествовать между этими островами: Вам нужно на- 
нять лодку. Вы поблагодарите его и попробуйте взять книгу на прилавке. Но 
продавец скажет, что это книга с магическими заклинаниями и он даст ее Вам, 
когда вы принесете взамен другую книгу. Раз книгу не дают, можно выходить из 
лавки. 

Пройдите вперед и поверните налево. Вы увидите мальчика, который предло- 
жит искупаться, но этого делать не нужно, так можно погибнуть. Зайдите на 
лодку и постучите в дверь (рука на дверь). Поговорите с лодочником, и он Вас 
попросит зайти на корабль. Внутри расспросите об островах, и как к ним доб- 
раться и обитателях острова. Он скажет, что визирь запретил передвижение меж- 
ду островами на лодке и на них можно попасть только с помощью волшебной 
карты. А также сказал о том, что родители принцессы СА88ІМА, король и коро- 
лева, погибли от рук визиря. Одним словом дал полную информацию о всех ост- 
ровах страны. Когда он начнет повторяться, попросите у него кроличью лапку, 
которая лежит на столе (рука на стол, на лапку). Когда он разрешит и Вы ее 
возьмете, можно выходить и возвращаться назад в деревню. 

Зайдите в ломбард слева от книжного магазина. Разговаривайте с хозяином 
магазина. Спросите его о этой стране и волшебной карте. Он скажет, что карта у 
него есть, и расскажет, как ее пользоваться. Спросите, сколько она стоит. Вы уз- 
наете, что необходимо оставить что-то в залог. Вы вспомнили о кольце и отдали 
его хозяину. И вот карта у Вас. Вы увидите, как человек в черном подойдет к 
прилавку и что-то возьмет из горшочка на столе. Когда он уйдет, Вам необходи- 
мо также взять из этого горшочка (рука на горшок). Это оказалась конфета. 
Предложите монету продавцу за одну из четырех вещей, которые Вы увидели на 
столе (монету на хозяина). И он Вам предложит выбрать: сначала Вы должны 
взять механическую птицу, потом ее можно поменять на другую вещь. Выходите 
из магазина и идите к лодке. 

Используете карту (войдите в Вашу сумку и наведите руку на карту). Вы 
увидите схему расположения островов в этой стране. На ней будут следующие 
названия: 


ЬАЛП ОГ ТНЕ ОНЕЕИ ІЗЬЕЗ 

ІЗЬЕ ОГ ТНЕ 8АСШШ М01ШТАШ 

ІЗЬЕ ОГ ТНЕ МГОКПЕК 

ІЗЬЕ ОГ ТНЕ ВЕАЗТ 

ізье ог ТНЕ ско\га 

ІЗЬЕ ОГ ТНЕ МІ8Т8 


- СТРАНА ЗЕЛЕНЫХ ОСТРОВОВ. 

- ОСТРОВ СВЯЩЕННОЙ ГОРЫ. 

- ОСТРОВ ЧУДЕС. 

- ОСТРОВ ЗВЕРЕЙ. 

- ОСТРОВ КОРОНЫ. 

- ОСТРОВ ТУМАНОВ. 


Вы должны выбрать остров, на который необходимо попасть (в данном случае 
- Остров Чудес) (в дальнейшем мы будем давать переведенные названия остро- 
вов). Навести на него руку, нажать ввод и Вы телепортируетесь на нужный Вам 
остров. Но запомните - использовать карту можно только с того места, куда Вы 
прибываете на данный остров. 

На острове слева Вы увидите спящих устриц. Посмотрите на них (глаз на уст- 
рицу) и, когда одна их них проснется, поговорите с ней (кружок на устрицу). 
Она скажет, что Вы ее разбудили и она не может заснуть. Помогите ей, почитай- 
те книгу, которую Вы взяли в книжной лавке (взять книгу из сумки и на устри- 
цу). А когда устрица начнет зевать, возьмите из нее жемчужину (рука на жемчу- 
жину в устрице). И, используя карту, следуйте к Острову Священной Горы. 

Прибыв на остров, возьмите слева цветок (рука), а справа черное перо (рука). 
И отправляйтесь на Остров Короны. 

Пройдя в деревню, Вы увидите, как хозяин ломбарда что-то выбросил в чан 
возле двери. Поройтесь в этом чане (рука) и Вы найдете бутылочку с чернилами. 
Входите в ломбард и поменяйте жемчужину на свое кольцо, за которое Вы при- 
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обрели карту (жемчужина на хозяина). Выходите из лавки и идите в книжный 
магазин. Войдя внутрь. Вы увидите ч'еловека, сидящего за столом, попробуйте 
поговорить с ним, но у Вас ничего не получится. Тогда покажите ему кольцо 
(кольцо на человека) и скажите, кто Вы. Он ответит, что его зовут ,101X0 и он 
много слышал о Вас от принцессы, а также расскажет, что случилось с ее роди- 
телями. Еще он скажет, что принцесса находится в замке под охраной и визирь 
принуждает ее выйти замуж за него. Выслушав его. Вы очень расстроились и ре- 
шаете, во что бы то не стало спасти принцессу. Выходите из магазина, пройдите 
к лодке и, используя карту отправляйтесь к Острову Чудес. 

Когда Вы пройдете немного вперед, Вас остановят гномы и предложат решить 
загадку каждого из гномов (дать им определенный предмет). Первому Большому 
Носу Вы должны дать цветок из сумки (цветок на гнома). Второму Большому 
Уху дайте послушать механическую птицу, третьему Большому Языку необходи- 
мо дать конфету из ломбарда. Четвертому гному Большой Руке дайте кроличью 
лапку. И вот подойдет последний пятый гном Большие Глаза, и Вам необходимо 
использовать бутылочку с чернилами, но только не на гнома, а на себя. Никого 
не увидев, гномы уйдут и не будут препятствовать Вашему передвижения по ост- 
рову. Подберите листок бумаги, плавающий в воде (рука). Пройдите направо и 
увидите очень много книг. "Может, здесь есть книга, необходимая хозяину 
книжной лавки," - подумали Вы и решили посмотреть, взяв одну из них (рука). 
Появится книжный червь, спросите его о книге для хозяина магазина. И он ска- 
жет, что может Вам помочь, если Вы принесете ему маленького дракончика с 
Острова Зверей. Вы также увидели паутину в нижнем левом углу экрана. По- 
смотрите на нее (глаз). В левом углу паутины застрял листок бумаги, и Вы ре- 
шаете его взять, но как же обмануть паука? Потяните за кусочек нити внизу 
паутины (рука) и, когда паук уползет, быстро возьмите этот кусочек бумаги (ру- 
ка). Это оказалось обрывком любовного письма принцессы. Идите влево, подни- 
митесь вверх и поверните налево. Вы увидите сад, подберите гнилой помидор 
(черного цвета под кустом с помидорами, слева от дороги) (рука на помидор), а 
также кочан капусты немного выше помидора (рука на качан) и возвращайтесь 
назад на пляж. Используя карту, переправьтесь на Остров Зверей. 

На острове справа на дереве Вы увидите дракончика. Поговорите с ним (кру- 
жочек) и предложите пойти с Вами, но он сначала не согласится. Предложите 
ему письмо, которое подобрали в воде на Острове Чудес, и тогда он пойдет с Ва- 
ми. Пройдите вперед, перед Вами препятствие в виде горячей лужи. Бросьте в 
нее холодную капусту, и эта лужа остынет. Перейдите через нее и возьмите слева 
на дереве лампу (рука на нее она желтого цвета). Пройдите еще вперед, Вы уви- 
дите сад, который охраняет статуя с луком на воротах, в котором работает чело- 
век. Не обращайте на него внимание, а берите камень (рука на камень серого 
цвета справа от Дороге недалеко от забора). Возвращайтесь назад и, используя 
карту, следуйте на Остров Чудес. 

Прибыв на остров, пройдите вправо и еще раз попробуйте взять книгу (рука). 
Когда появится книжный червь, отдайте ему маленького дракончика. Поблагода- 
рив Вас за это, он подарит Вам редкую книгу. Посмотрите на нее (в сумке навес- 
ти на эту книгу руку) и Вы увидите, что в ней нет одной страницы. Возвращай- 
тесь на пляж и с помощью карты следуйте на Остров Короны. 

Поднимитесь вверх к перекрестку дорог. На дереве Вы увидите птичку и по- 
думали, не отнесет ли она послание принцессе. Используя механическую птицу, 
привлеките ее внимание (взять птицу из сумки и навести на птицу на дереве). 
Когда она подлетит к Вам, даете ей кольцо (кольцо на птицу). За этим будет на- 
блюдать змея на дереве (это волшебник из лампы, который состоит на службе ви- 
зиря и все ему докладывает). Птичка полетит к принцессе, которая очень обраду- 
ется, увидев кольцо, и передаст птичке ленточку со своей головы для Вас. Когда 
птица прилетит, дайте ей страничку из книги со стихотворением (листик на пти- 
цу). Взамен этого она принесет послание от принцессы. Подберите ленточку и по- 
слание с земли (рука) и идите в деревню. 

Зайдите в книжный магазин и отдайте редкую книгу хозяину. Взамен он Вам 
даст книгу с заклинаниями. Почитайте ее (в сумке навести на нее руку). Вы по- 
смотрите, какие компоненты необходимы для этих заклинаний, на левой стран- 
нице. Наведя курсор на правую страницу и нажав ввод, Вы сможете использо- 
вать заклинание при наличии всех необходимых предметов. Чтобы перевернуть 
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страницу, переведите курсор на край страницы, пока не появится стрелочка, и 
нажмите ввод. В магазине Вы встретите ЛОІХО, и он расскажет о встрече с прин- 
цессой и о новых злых планах визиря. Узнав, что Вам необходимо найти, МОЖНО 
выходить из магазина, идти в ломбард и поменять механическую птицу на флей- 
ту (птицу на продавца, а после руку на флейту, расположена вверху). Выходите 
и-’ магазина, пройдите на пристань и с помощью карты переместитесь на Остров 
Чудес 

На острове пройдите вверх и влево и Вы окажетесь с саду. Попробуйте взять 
чашку на стуле, но цветы Вам не дадут этого сделать. Тогда Вы решаете поиг- 
рать им на флейте (флейту на цветы справа от ворот). Когда Вы закончите иг- 
рать, возьмите чашку со стула (рука), а также подберите жука со стены (рука на 
черного жука справа от цветов на стене), его можно использовать для просмотра 
сквозь стену. Зайдите в ворота (рука на ворота) и Вы попадете в шахматное коро- 
левство. Поговорите с конями (кружочек). Придут две королевы и начнут разго- 
варивать между собой. Из их разговора Вы узнаете много интересного, в частно- 
сти, что они попросят принести кусочек угля. Когда они уйдут, красная короле- 
ва потеряет плащ-шарф, а Вы подберите его (рука на шарф). Можно возвращать- 
ся на пляж. Используйте карту и следуйте на Остров Короны. 

Попав на остров, идите в деревню, зайдите в ломбард и поменяйте флейту на 
трутницу (флейту на хозяина, а после взять трутницу справа внизу). Выходите 
из магазина и идите на пристань. А там, используя карту, переместитесь на Ост- 
ров Священной Горы. 

И вот Вы на острове! Необходимо забраться наверх, но предварительно ре- 
шать загадки этой горы. На горе Вы увидите надпись, рассмотрите ее (глаз). И 
Вы увидите следующую фразу ІСЖЖАНСЕ КІЫІ5 ЛУІ8ЕЮМ ЕІ.ЕѴАТЕ8. В каж- 
дом слове нужно выбрать одну букву, чтобы получилось слово Ш8Е. Необходимо 
навести руку на нужную букву. В слове КЖОКАЛСЕ буква К, в КІІХ8 буква I, в 
слове МП8БОМ буква 8 и в слове ЕЕЕѴАТЕ8 выберете букву Е. Вы увидите, как 
появятся ступени в горе, и Вы можете подняться немного вверх (наводите пикто- 
грамму "человечек" на каждую ступеньку). 

Поднявшись, Вы увидите вторую задачу. Посмотрите на нее (глаз). Вы увиди- 
те коды, каждый значок соответствует своей букве алфавита. Ниже мы покажем 
соответствие этих значков буквам. 


Вам необходимо набрать слово 
80АР, и Вы увидите, как появится 
еще несколько ступеней. 

И вот Вы достигли третьей зада- 
чи. Рассмотрев ее. Вы увидите четыре 
кружочка, на них необходимо нажи- 
мать в определенной последовательно- 
сти. Сделаем нумерацию слева напра- 
во 1,2, 3,4. Сначала нажмите на чет- 
вертый кружочек (рука), потом на 
первый и последний раз на второй. 
Появится еще несколько ступеней. 
Поднимайтесь наверх. 

Вы поднялись к еще одной задаче. 
Перед Вами коды букв. Вы должны 
набрать коды нескольких слов. Ниже 
мы приводим последовательность 
этих слов и соответствие им букв: О - 
А21ЖЕ; С - САТЕКРНХАК; О - 
ТКАНСгШЬЫТУ; С - АІК; Получается 
набор букв СХ^ПС. Введите соответст- 
вующие им коды и Вы увидите, как 
появится еще ряд ступеней. 

Поднимайтесь вверх и рассмотри- 
те последнюю пятую . задачу (глаз). 
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Перед Вами следующая фраза, АЫ, БІЬЕЫТ СНУ ТНЕ ЫОВЬЕ ВОШД)ЕК8, и Вы 
должны, выбирая в каждом слове нужную букву (рука на нее), чтобы получилось 
слово Л8СЕКВ. В слове АІЖі буква А, в ЗІЬЕМТ буква 8, в СВѴ буква С, в слове 
ТНЕ буква Е, в ИОВЬЕ буква и в слове ВОШЛЭЕК8 букву Б. Появится последний 
ряд ступеней, и Вы подниметесь вверх на гору. 

Вы увидите старую женщину, которая предложит съесть немного травки и 
полетать вместе с нею, но этого делать нельзя, а то погибнете. Подождите немно- 
го, и она уйдет, если не терпится, попробуйте спуститься вниз, а затем поднять- 
ся вверх. Тогда женщина покинет это место. Вам необходимо пробраться в пеще- 
ру, вход в которую справа от того места, где была женщина (рука на вход, тем- 
ного цвета). В пещере очень темно и, чтобы хоть немного видеть, Вы использова- 
ли трутницу (взять в сумке и навести в любое место в пещере). Стало немного 
светлее. Пройдя вперед. Вы увидите еще один вход в пещеру 

(справа внизу, рука на вход). На противоположной стороне Вы увидите растение, 
возьмите с него один листок (рука на растение). Выходите из пещеры на верши- 
ну горы. Пройдите вперед к виднеющемуся вдалеке городу. 

Подойдя к воротам, Вы там застанете очень удивленную стражу. Никто еще 
не проходил все задачи священной горы. И они отнесут Вас к хозяевам этого ост- 
рова королю АЕКІЕЬ и королеве А2ІГКЕ. Они тоже очень удивлятся и скажут, 
что злой и коварный минотавр захватил ЫШУ СЕЬЕЗТЕ и держит ее в катаком- 
бах. И, если Вы решите загадку этих катакомб и освободите их дочь, они отбла- 
годарят Вас. Стража отнесет Вас на место, и Вы в катакомбах. 

Пройдите вверх до разветвления с выходами вверх и вправо, поверните на- 
право и идите до конца. Пройдите вверх и подберите череп с пола справа от Вас. 
Вернитесь на один экран вниз, и поверните влево и идите до конца. Пройдите 
один экран вверх и также один экран налево. Вы попали в комнату ловушку. На 
рисунке показано, как необходимо двигаться по комнате, чтобы Вас не убили. 
Квадрат на рисунке соответствует квадрату в комнате- ловушке. 

Пройдя комнату, идите вперед Вы 
встретите ЬЕБУ СЕІЕ8ТЕ, и она Вам 
расскажет немного о минотавре. Ко- 
гда она уйдет, пройдите один экран 
назад и поверните вверх. На следую- 
щем экране Вы увидите щит на стене 
слева. Возьмите его (рука на щит). 

Идите вперед до конца. Поверните на- 
лево и идите до конца. В нише вверху 
в стене Вы увидите что-то блестящее. 

Подберите это (рука на нишу), у Вас 
в руках оказались монеты. Разверни- 
тесь и идите вправо до конца. Прой- 
дите экран вниз, поверните направо и 
Вы неожиданно попали в западню. 

Двери с двух сторон закрылись и по- 
толок начал опускаться. Что же де- 
лать? И тут Вы подумали о камне, который находится у Вас в сумке. Возьмите 
его и бросьте в механизм в комнате прямо на стене (камень на шестеренки). Ме- 
ханизм заклинит, и откроются все двери. Идите в правую дверь. И идите вправо 
до конца. Пройдите один экран вверх и поверните направо. Здесь Вас ожидает 
еще один сюрприз: пол провалился и Вы оказались; в темной комнате. Исполь- 
зуйте трутницу и зажгите от нее факел на стене (взять трутницу из сумки и на- 
вести на комнату). 

Пройдите влево, пока Вы не увидите комнату с выходами влево, вправо и 
вниз. Идите вниз до конца, поверните направо и также пройдите до конца. Возь- 
мите из своей сумки жука для просмотра сквозь стены и поместите на правой 
стене. Посмотрите на этого жука (глаз) и Вы увидите, как минотавр открывает 
дверь к себе в комнату, а выключатель находится за холстом. Теперь Вы знаете, 
как попасть к минотавру. Развернитесь и идите влево до конца. Развернитесь, 
пройдите один экран вправо, поверните вниз и идите до конца. Пройдите один 
экран направо и один экран вниз. Поверните направо и идите до конца. Подни- 
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митесь на один экран вверх и пройдите один экран вправо. И идите вверх до 
конца, пока не увидите на стене гобелен. Откройте дверь к минотавру выключа- 
телем за гобеленом (рука на гобелен). Дверь откроется, и можно заходить внутрь. 

Вы увидите ужасную картину: минотавр хочет уничтожить крылатую девуш- 
ку. Она предупредит Вас, чтобы Вы уходили. Но Вы храбрый принц и не ушли 
оттуда. Поговорите с минотавром (кружочек) и скажите, чтобы он оставил де- 
вушку в покое. Но минотавр хочет напасть на Вас и убить. Вы вспомнили о пла- 
ще-шарфе красной королевы и решили использовать его как тореодор (в сумке 
возьмите шарф и наведите не минотавра). При нападении минотавр проскочит 
мимо и попадет прямо в огонь и погибнет. Вы развяжете девушку, она поблаго- 
дарит Вас и выведет из катакомб. Вы в логове минотавра найдете нож. На выхо- 
де ждут стражи, которые подхватят Вас и отнесут к правителям страны. Король 
и королева очень обрадуются и скажут, как можно спасти принцессу. А также 
Вы увидите в волшебной воде, что сейчас творится в замке и многое другое. На- 
последок Вам подарят флакончик с волшебной водой. Стражи отнесут Вас к под- 
ножью горы. Используйте карту и следуйте на Остров Туманов. На острове прой- 
дите влево. Вы попадете в деревню. Подберите кусок угля из пепелища (рука на 
яму с углями). А также возьмите косу, висящую слева над дверью (рука на ко- 
су). И возвращайтесь назад. Используя карту, переместитесь на Остров Чудес. 

На острове пройдите на север, и Вы окажетесь перед болотом. Вам необходи- 
мо взять немного болотной тины. Возьмите чашку и наберите тины (чашку на во- 
ду возле берега). Но бревно, которое сидит в болоте, не даст этого сделать и будет 
ругаться со своим братом-бревном, лежащим на берегу слева от дороги. Погово- 
рите с ним (кружочек на бревно на суше). Он согласится помочь, но ему необхо- 
димо что-то бросить в брата. Дайте ему помидор из сада (помидор из сумки и на- 
вести на бревно). Этот помидор, попав в болото, выбросит немного тины. И Вы 
сможете легко взять немного тины в чашку (чашку на зеленую тину на бревне). 
Также Вам необходимо взять бутылку молока (впереди дерево и справа от него 
на палочках бутылки, руку на них). Идите налево и Вы в огороде. Налейте в 
лампу волшебную воду (в сумке пузырек с водой навести на лампу), и полейте 
этой водой из лампы на самый маленький кочан капусты (самая дальняя возле 
забора, лампу на нее), а также дайте ей бутылочку молока. Подберите со стола 
справа от дороги бутылочку с секретной водой. И идите прямо сквозь ворота. Ко- 
гда придут две королевы и спросят, что Вы им принесли, дайте белой королеве 
уголь (из сумки уголь и навести на королеву). За это они Вам дадут испорченное 
яйцо и уйдут. И Вам можно возвращаться назад на пляж и, используя карту, пе- 
реместиться на Остров Ужасов. 

Идите вперед, пока не дойдете к саду. Вам нужно попасть в сад, но вход ох- 
раняет лучник. Что же делать? И тут Вы вспомнили о щите и закрылись им от 
лучника (щит на лучника). Пройдите немного вперед и возьмите розу с кустов 
слева от дороги (рука на кусты). Идите в проход, но перед Вами выросла зеленая 
стена, а Вы используйте косу для расчистки прохода (косу на траву). Идите впе- 
ред и Вы окажетесь перед замком. Выйдет тролль и расскажет очень грустную 
историю, что он заколдованный принц и, чтобы расколдовать его, необходимо 
привести девушку с Острова Короны, она должна узнать кольцо. Тролль Вам пе- 
редаст кольцо, и Вы должны возвратиться назад и, используя карту, переместит- 
ся на Остров Короны. 

На острове идите в деревню к магазинам, а потом пройдите вверх. Недалеко 
от дома Вы увидите девушку. Дайте ей розу и познакомьтесь с ней (розу на де- 
вушку). А также покажите ей кольцо (кольцо на девушку), расскажите историю 
тролля и попросите пойти с ним. Она согласится, и Вы окажетесь на Острове Чу- 
дес перед дворцом тролля. Выйдет тролль и Вы увидите чудесное превращение 
чудовища в прекрасного принца, а девушки в прекрасную принцессу. Они побла- 
годарят Вас и принцесса подарит, свою старую одежду, а принц зеркало. За этим 
будет наблюдать ящерица, помощник визиря. Наберите немного воды в лампу из 
фонтана (из сумки лампу на фонтан). И сделайте эту лампу волшебной, исполь- 
зуя книгу заклинаний. В сумке наведите руку на эту книгу. Перелистните стра- 
ницу, найдите заклинание МАКЕ КАШ 8РЕІІ и используйте его САЗТ. Вы сде- 
лаете свою лампу волшебной, в ней будет заклинание дождя. Идите вниз, с куста 
возьмите еще одну розу (рука) и идите вниз. Используйте карту и переместитесь 
на Остров Туманов. 
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На острове Вас схватят и отведут в одно место, где АКСН БКІІГО захочет 
принести Вас в жертву. Посадят в клетку и поднимут над костром. И, чтобы по- 
тушить костер, Вы используете заклинание дождя, помещенное в лампе. Когда 
костер погаснет. Вас опустят вниз, признают в Вас волшебника и расскажут, как 
попасть в Королевство Смерти. Для этого необходимо поместить череп из ката- 
комб в потухающий костер (череп из сумки и положить в угли). Затем нужно по- 
смотреть на ленту, которая Вам дала принцесса СА58ІМА (рука на ленту), и Вы 
найдете волосы. Поместите их в череп (в сумке взять волосы и положить в че- 
реп). А также положить в череп яйцо, которая дала белая королева (в сумке яй- 
цо на череп). У Вас есть все для заклинания тьмы. Пройдите вниз и, используя 
карту, переместитесь на Остров Священной Горы. 

На острове поднимитесь наверх и там Вы увидите черного коня. Используйте 
ночное заклинание (в сумке наведите руку на книгу, найдите заклинание тьмы 
СНАЕМШС А СКЕАТІЖЕ ОТ ТНЕ ОТСНТ 8РЕІА и используйте его СА8Т). Чер- 
ный конь перенес Вас с Королевство Смерти. 

Прибыв на остров, поговорите с двумя привидениями (кружочек), но при 
этом избегайте зомби, а то Вы погибнете. Привидения оказались (ДШИ АШШІА 
и КШО САІЛРНІМ - родители Вашей возлюбленной, они поведают свою печаль- 
ную историю и сообщат, что освободить их может только смерть ЬОІШ РЕАЛ, и 
расскажут, что для этого необходимо. А также дадут Вам билет для прохода в 
Королевство. Идите влево и Вы увидите еще одно привидение, поговорите с ним. 
И оно расскажет, что потеряло своего сына, и даст платок для него, который не- 
обходимо передать ему, если увидите. Пройдите вперед, Вы увидите скелетов, ко- 
торые пропускают души в Королевство по билетам. Но сначала поиграйте на кос- 
тях, расположенных справа (рука). Скелеты начнут танцевать, и у одного выпа- 
дет ключ. Когда танец закончится, подберите ключ и отдайте билет скелету спра- 
ва (из сумки взять билет и навести на скелета). Идите вперед, справа Вы увидите 
скелет рыцаря, посмотрите на него (рука) и возьмите у него железную рукавицу 
(рука). Пройдите вверх и Вы увидите лодочника, который может перевезти Вас 
на другой берег. Но сначала возьмите немного воды из реки в чашку (из сумки 
взять чашку и навести на реку слева от себя). Дайте паромщику монеты, найден- 
ные в катакомбах (из сумки взять монеты и навести на скелета), и он Вас переве- 
зет на противоположный берег. Вы окажетесь перед воротами, попробуйте их от- 
крыть (рука), но это оказались не простые ворота. Поговорите с ними (кружо- 
чек), и они Вам предложат разгадать загадку этих ворот. Вам предложат набрать 
слово. Кодовым словом является ШѴЕ. Когда Вы все правильно наберете, ворота 
откроются и можно идти вперед. И вот Вы достигли конечной цели - комнаты 
смерти. ШЮ ПЕАН спросит Вас пароль, покажите ей железную рукавицу (из 
сумки взять лату и навести на смерть), на которой написан пароль. Попросите 
отпустить короля и королеву. Покажите смерти ее изображение в зеркале (зерка- 
ло на смерть). Вы увидите ее скупую слезу, и она проникнется к Вашей просьбе 
и освободит короля и королеву. Черный конь перенесет Вас назад на Остров Ко- 
роны, и там Вы ненадолго расстанетесь с родителями принцессы. 

Пройдите вверх к перекрестку дорог и дайте птичке розу, чтобы она отнесла 
принцессе. Она выполнить Вашу просьбу, но когда будет возвращаться назад, с 
ней приключится несчастье. Так и не дождавшись назад птичку, Вы пошли в де- 
ревню. Подойдите к торговцу лампами и поменяйте Вашу лампу на другую, вто- 
рая лампа справа - зеленая лампа с длинным горлышком (взять лампу из сумки, 
навести на торговца и рукой выбрать нужную лампу). Когда торговец уйдет, за- 
ходите в ломбард. Там Вы увидите человека визиря (в черном) и, чтобы обмануть 
его, выпейте содержимое бутылочки, которую взяли в огороде на Острове Чудес. 
Вы упадете, и хозяин ломбарда скажет, что Вы умерли. Человек в черном обра- 
дуется, пойдет к визирю и сообщит ему эту новость. Через некоторое время Вы 
оживете, торговец очень обрадуется этому. Поменяйте трутницу на щетку (навес- 
ти трутницу на продавца). Выходите из лавки и идите к замку. Перед замком по- 
верните налево и пройдите немного вдоль замка. Вам нужно приготовить раствор 
для последнего заклинания. Размешайте черным пером содержимое чашки (в 
сумке взять перо и навести на чашку) и покрасьте этой смесью стену щеткой 
(взять щетку и навести на стену). А теперь используйте последнее заклинание 
(посмотрите в сумку и почитайте книгу заклинаний (рука), найдите заклинание 
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МАСхІС РАШТ 8РЕІХ и используйте его САВТ). Появится дверь, откройте ее (ру- 
ка) и входите внутрь замка. 

И вот Вы в замке. Все действия в замке необходимо совершать быстро, а то 
может остановить стража и бросить в тюрьму. Зайдите в среднюю дверь справа 
(рука на дверь). Вы попали в камеру и там увидели мальчика-привидение. От- 
дайте ему платок от его матери из Королевства Смерти (платок из сумки на 
мальчика). Он очень обрадуется и улетит. Выходите из камеры и пройдите вверх 
и вправо. Слева у дальней стены будет стоять рыцарь, дотроньтесь до его правой 
руки (рука). Это включает механизм открывания секретной двери. Входите 
внутрь, за Вами закроется плита. Посмотрите в дырочку на правой стене (глаз). 
Вы узнаете из разговора стражников обо всех приготовлениях в замке к пред- 
стоящей свадьбе. Поднимайтесь по лестнице наверх. Посмотрите в еще одну дыру 
в правой стене (глаз), и увидите свою возлюбленную 

принцессу, поговорив с ней Вы узнаете обо всем, что происходит в замке. Дайте 
ей на всякий случай Ваш нож (нож из сумки на принцессу). Пройдите вправо и 
поднимитесь вверх, и поверните направо. Посмотрите в еще одну дырку на левой 
стене (глаз). Вы увидите визиря, который пишет письмо, и Вам очень захотелось 
его посмотреть. Когда визирь уйдет, пройдите вперед и в конце коридора с левой 
стороны Вы увидите секретную дверь. Войдите в нее (рука на дверь). Вы оказа- 
лись к комнате. Откройте маленькую шкатулку, находящуюся на столе слева от 
камина (рука на шкатулку), и посмотрите на все, что в ней лежит (глаз). Запом- 
ните слово, которое Вы там увидите -2ЕВИ. Справа Вы увидите сундук, попро- 
буйте его открыть ключом (ключ на сундук), который Вы нашли в Королевстве 
Смерти. Ключ подошел и Вы открыли сундук, возьмите из него бумаги (рука). 
Это оказалось письмо визиря о Вас и Ваших действиях. Выходите из комнаты и 
возвращайтесь назад к секретной двери на первый этаж. Откройте эту дверь (ру- 
ка на центральную плиту) и выходите. 

Пройдите вправо и Вы увидите справа дверь, войдите в нее (рука на дверь). 
Это комната Вашего старого знакомого ЛОЬЬО. Он Вам расскажет о помощнике 
визиря джине ВАЬАОШЕ, о планах визиря и то, что от джина можно избавиться 
только с помощью волшебной лампы. Отдайте ему лампу, которую Вы взяли у 
торговца лампами. «ГОЬШ очень обрадуется и выйдет из комнаты. Подождите не- 
много и тоже выходите из комнаты. 

Пройдите влево и поговорите с дверью слева. Если Вы не успеете. Вас схватит 
стража и посадит в камеру. Ваш друг ,101.1.0 освободит Вас, и Вы можете еще 
раз попробовать поговорить с дверью, но не попадайтесь в руки стражи еще раз, 
это может плохо для Вас закончиться. Дверь попросит набрать кодовое слово. 
Кодовое слово для двери АІД2ЕВЧ. Когда дверь откроется, войдите внутрь и сни- 
мите покрывало со стола (рука на стол). Посмотрите все, что лежит на столе 
(глаз). И Вы узнаете предметы своих друзей со всех островов, их визирь за по- 
мощь Вам уничтожил. Рассмотрев все, выходите из комнаты. 

Идите вниз и влево. С левой стороны будет лестница, поднимитесь навверх и 
откройте дверь (рука на дверь). Вы войдете в зал и встретитесь в начальником 
охраны, покажите ему письмо, которое Вы взяли из сундука из спальни. Прочи- 
тав его письмо, он проведет Вас в зал. И что же Вы там увидели? Ваша возлюб- 
ленная принцесса выходит замуж за визиря. Вы тут же решили прервать свадьбу 
(рука на визиря). Визирь скажет, что Вы уже опоздали. Но тут войдут родители 
принцессы и, посмотрев на свою дочь, скажут, что это не принцесса. И правда, 
девушка превратилась в джина. Визирь, видя, что его разоблачили, убежал в 
дверь, быстро идите за ним и поднимайтесь в верхнюю башню. В башне будет 
принцесса СА88ІМА. Визирь вызовет джина и прикажет ему убить Вас. Но в это 
время появится .ГОІЛХ) и передаст Вам лампу. Вы должны сказать волшебные 
слова, чтобы джин вернулся в Вашу лампу (взять лампу из сумки и навести на 
джина). С джином покончено, но визиря это не остановило. Он хочет Вас убить 
мечом и выбил из Ваших рук лампу. Вы увидели меч на стене и взяли его (рука 
на меч). И решаете сразиться с визирем (меч на визиря), будет очень трудный 
бой. И когда Вам будет совсем туго, на помощь придет принцесса, она ударит 
кинжалом визиря, он немного отвлечется, а Вы тут же должны ударить его ме- 
чом (как только появится меч, наведите на визиря и нажмите ввод). Вы победи- 
ли и теперь сможете спокойно поговорить со своей возлюбленной. А визиря под 
охраной уведут в темницу. 
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Через неделю Вы женитесь на принцессе СА88ІМА, на свадьбе будут присут- 
ствовать Ваши родители и родственники, родители принцессы, а также все Ваши 
друзья, с которыми Вы познакомились в этой стране. На этом шестая часть при- 
ключений королей закончилась для всех очень хорошо. А мы будем ждать про- 
должение этой увлекательной серии игр. 

І.АМ08 ОГ ШВЕ: ТЬе ігопе о I сЬаов 


Фирма - ЛУЕ8ТЛѴООІ) 8ТІГОІ08. Год выпуска - 1993. 
Монитор - ѴСгА. Размер - 18.5 МЬ. 


1. ИГРОВАЯ СРЕДА 

Давненько когда-то в некотором царстве, некотором государстве... словом, в 
легендарных землях жил-был мудрый царь Дадон. Тьфу ты, куда это меня понес- 
ло? Это все от чтения классиков, ведь говорила же мне мама: "Сынок, ты ото- 
рвался бы от этих книжек, не портил бы себе глаза, поиграл бы лучше на компь- 
ютере". 

Ну, в общем, царя, т.е. короля, звали Ричард, и он тоже захотел отдохнуть 
от ратных дел и устроить спокойную жизнь. Тут, как водится, его и стали беспо- 
коить соседи, в данном конкретном случае - старая карга Скотин. 

Стар стал Ричард и пришлось ему поэтому бросить клич, мол, есть богоугод- 
ное дельце для настоящего героя, парня со стальными мускулами, костями, нер- 
вами - словом, для такого, как Вы. 

2. ПЕРСОНАЖИ 

Всего их четыре - маг с уродливым лицом, человек-боец, кошка-гуманоид и 
еще один человек по имени Конрад. Под каждым из них расположены три строч- 
ки, показывающие величину магии, мощи и защиты. На показатели мощи и за- 
щиты особого внимания не обращайте: они очень сильно зависят от оружия, ко- 
торое несет персонаж, (мощь) и доспехов, на него надетых (защита). По ходу иг- 
ры Вы сможете много раз увеличить и то и другое для любого из персонажей. 
Магию Вы, в принципе, тоже сможете увеличить для любого персонажа, но... 

Дело в том, что разные персонажи повышают свое мастерство в разных облас- 
тях по-разному, т.е. маг, естественно, быстрее набирает магические уровни, отче- 
го сила его отдельных заклинаний быстро достигает максимума. А вот с воин- 
ским искусством, от величины которого зависит величина хит-пойнтов (жизни), 
дело у него обстоит плачевно. У бойца быстрее растет воинское искусство, но не 
магия. У кошки быстрее всего растет показатель "го§рхе", отображающий быстро- 
ту реакции, умение увертываться от ударов (вследствие чего в него меньше попа- 
дают) и воровские способности взламывать замки. 

Особое место занимает Конрад. По сути, он среднее арифметическое для всех 
персонажей. Отдельные показатели он набирает не так быстро, как другие, зато 
набирает их все - и магию, и мощь, и го&це. Правда, тут тоже есть свои ограни- 
чения: растет лишь тот показатель, которым Вы в данный момент пользуетесь. 
Например, если Вам по нраву рубить врагов короля, Отечества и Веры мечом, 
растет воинский показатель. Если же Ваша стихия - тайная мудрость магии, 
растет магический показатель. 

Чем выше показатели, тем больше у Вас хит-пойнтов (воинское искусство) 
или тем выше степень заклинаний, имеющихся у Вас (магическое искусство). 
Так что лучше всего старайтесь пользоваться и тем, и другим. Не забудьте, у 
разных персонажей магия, воинское искусство и го^ие растут с разной быстротой 
(исключение - Конрад, у которого все растет медленно, зато- одинаково). 

Восстановить очки здоровья и магии Вы можете в любое время, немного по- 
спав (как это сделать - см. ниже). 

И еще немного о показателе го^ие. Чем он выше, тем легче Вам вскрывать 
сундуки и замки, а также уклоняться от ударов (т.е. враг будет по Вам реже по- 
падать). Поднять этот показатель можно, используя метательное оружие (арбале- 
ты и камни). Длц того, чтобы бросить камень, сначала кликните на камень, по- 
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том - камнем кликните на цель (эта тактика очень эффективна вначале, а также 
против динозавров, если они успели выбить у Вас из рук оружие). 

В общем, Вы можете выиграть игру с любым из персонажей. Так что руково- 
дствуйтесь своими желаниями (хотя с Корадом, на мой взгляд, веселее). 

3. УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ 

Интерфейс этой игры - "мышиный". Перед началом зайдите в Іпзіаіі и выбе- 
рите звуковое устройство (звук, кстати, очень хороший). 

Экран компьютера делится на: 

- трехмерное окно посредине; 

- компас (в правом верхнем углу); 

- магический атлас (под компасом); 

- лампа (под атласом); 

- счетчик денег (под лампой); 

- строка текстовых сообщений (СТС, прямо под трехмерным окном); 

- портреты персонажей (под СТС); 

- строка содержимого карманов (под портретами); 

- свиток с имеющимися заклинаниями (в левом верхнем углу); 

- стрелки направления движения (под свитком); 

- два окна с дискетой и буквой (под стрелками движения). 

Компас, магический атлас, лампа и свиток сначала Вам не доступны, их при- 
дется найти по ходу игры. 

Компас - показывает направление движения. 

Магический атлас - автоматическое картографирование. 

Лампа - автоматически загорается при попадании персонажей в темные места 
(подземелья). Не забудьте вовремя заправлять ее маслом.. 

Счетчик денег - показывает сколько у Вас "наликом", не пора ли завязать со 
всей этой суетой и удалиться на покой в купленное на честно заработанные день- 
ги поместье (эх, я б так жил!). 

СТС - отображает разговоры между персонажами, при взятии какого-нибудь 
предмета и его название появляется на СТС. 

Свиток - позволяет выбрать каждому персонажу нужное заклинание, назва- 
ние которого будет выделено красным цветом. 

Движение - просто кликайте на подходящей стрелке направления движения. 
Окно с дискетой - игровое меню (сохранить игру, загрузить игру выйти из иг- 
ры и т.п.). Здесь Вы также можете определить для себя уровень врагов - сонный 
(так, изредка пнут Вас для порядку), нормальный, яростный (только успевайте 
мечом махать). 

Буква - возможность чуть-чуть (или побольше) вздремнуть, восстановив тем 
самым себе очки здоровья и магии. 

Портрет персонажа - если кликнуть на лице, появится силуэт персонажа, на 
котором Вы можете распределить снаряжение (оружие, доспехи, кольца и ожере- 
лья). Рядом с портретом две графы - синяя (показывает очки магии на данный 
момент) и зеленая (очки здоровья). Правее них - два окна. Клик на верхнем окне 

- удар оружием, которое в данный момент в руке персонажа. Клик на нижнем 
окне - применение выделенного красным на свитке заклинания. При этом поя- 
вится несколько римских цифр, выстроенных в столбец, - это доступная для дан- 
ного персонажа степень выбранного заклинания. Чем выше степень, тем сильнее 
действие заклинания. Естественно, тем больше на него тратится очков магии. 

Строка содержимого кармана - Вы можете перелистывать ее, кликая на 
стрелке справа и слева. Потом возьмите любой предмет (кликните на него) и ис- 
пользуйте по своему желанию. 

ЗАМОК ГЛЭДСТОУН. 

Вы отправитесь с позиции 1. Идите на север в тронную залу и поговорите с 
королем Ричардом. Затем идите к позиции 2 и возьмите Волшебный Атлас (авто- 
графирование). Зайдите в кабинет к Герону, возьмите у него свиток с королев- 
ским приказом и отправляйтесь в лес. 
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Сіасігіопе Кеер 

ѳгоимтты 
штнкоые коом 
ЫСІЕКОН'2 ОРГІСЕ 
ШУІСТОК'5 АКМ5 
Ш ІЧАТНАЫІЕІ/З НЕКБ5 
Ш ГОКЕ5Т 
□ ІЧІСНЕ 
ЭРООК 

Ц2 ВУТТОЫ/ЕЕУЕК 


СЕВЕРНЫЙ ЛЕС. 

Идите к разбойничьей пещере. Попытайтесь проскользнуть мимо двух разбой- 

НИКОВ. 



НогШапсі Гогегі 

ш еійогтоиЕ кеер 

штниб"5 САѴЕ 
ЩМЙКІЫА 
Ш ОКАКЙСІ.Е'5 СЙУЕ 
ШІ.АКЕ РКЕЙР 


РАЗБОЙНИЧЬЯ ПЕЩЕРА. 

В позиции 1 дернете за рычаг для того, чтобы в стене открылся проход. В по- 
зиции 2 возьмите фонарь. Нажмите на кнопку в позиции 3 для того, чтобы от- 
крылась ниша. Положите какие-нибудь два предмета на плиту в позиции 4. За- 
берите предмет с плиты в позиции 5. Нажмите на кнопку на южной стене для 
того, чтобы другая кнопка появилась на северной стене. Нажмите на кнопку на 
северной стене, чтобы появилась кнопка на западной стене. Нажмите на кнопку 
на западной стене, чтобы западная стена исчезла. Откройте сундук в позиции 7 
разбойничьим ключом, который Вы взяли в позиции 3. Возвращайтесь в лес. 


11 - Компьютерные игры, вып. 6 
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ТЬцэ^з Нігіеоиі 

Ш Г0КЕ2Т 
□ ЫІСНЕ 
И РІ.ЯТЕ 

ф БиТТОЫ^ІЕУЕК 
а СНЕ5Т 


СНОВА СЕВЕРНЫЙ ЛЕС. 

Идите к причалу. Отдайте клерку королевский приказ. 

ЮЖНЫЙ ЛЕС. 

Идите в гостиницу "Серый орел". Поговорите с парнем, сидящим за столиком 
слева. Его зовут Тимоти. После разговора с Вами он присоединится к Вам. От- 
кройте дверь справа. Вы получите компас. Затем направляйтесь к усадьбе Ролан- 
да. 



5оиіЫапсІ ГогегІ 
ш коьйыо'г мйыок 

ШбРЕѴ ЕЙ61.Е М 
ШМЙКІЫЙ 
швиск'5 5КІЫ5 


УСАДЬБА РОЛАНДА. 

Нажмите на кнопку в позиции 1 для того, чтобы появилась ниша с несколь- 
кими предметами. Идите к дальней восточной комнате и убейте там орков и ог- 
ра. После того, как Вы убьете их, нажмите на кнопку на западной стене в пози- 
ции 2, чтобы стена исчезла. В позиции 3 поговорите с умирающим Роландом. 
После того, как он умрет, возьмите ключ Роланда и откройте сундук. Покиньте 
усадьбу. 
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ВоІапсГг Магюг 



шгік коюио 
□ИГ0КЕ5Т 
ОЫІСНЕ 
ЭОООР 

дБиТТОЫ/ІЕУЕР 

ЫСНЕ5Т 



ЮЖНЫЙ ЛЕС СНОВА. 

Идите к причалу и заплатите клерку за обратную переправу. 

СЕВЕРНЫЙ ЛЕС СНОВА. 

Возвращайтесь в замок Глэдстоун. 

ЗАМОК ГЛЭДСТОУН СНОВА. 

Идите в тронную залу и просмотрите мультфильм. Поговорите с четырьмя 
членами совета. Идите в лес вместе с Бакаттой. 

ОПЯТЬ СЕВЕРНЫЙ ЛЕС. 

Идите к пещере Дракулы. 

ПЕЩЕРЫ: УРОВЕНЬ 1. 


Самег 1 

ШГ0РЕ2Т 
Ш5ТЙІВ2 ООНЫ 

НрттЕ 

нріт 

Е^виттом/ЬЕУЕВ 


Идите к позиции 1 и дерните за рога, чтобы стена в позиции 2 исчезла. В по- 
зиции 3 просто нажмите на все 3 кнопки для того, чтобы ямы исчезли. Когда Вы 
ступите на плиту в позиции 3, они снова появятся, но Вам не стоит беспокоиться 
по этому поводу. Если Вы положите что-нибудь на плиту в позиции 5, то в пози- 

163 


11 










ции 6 откроется дверь. Это необязательно, но у людей-котов может иметься ка- 
кое-то снаряжение. Положите что-нибудь на плиту в позиции 7 для того, чтобы 
механизм, скрытый в стене, перестал обстреливать Вас кинжалами. 

ВНИМАНИЕ: Если Вы взглянете на карту, у Вас может создаться впечатле- 
ние, что позиции 7 и 8 никак не связаны между собой. Это потому, что карты 
были сделаны вскоре после обвала, случившегося в пещерах. 

У одной из крыс в позиции 8 Вы найдете Изумрудный глаз. Возьмите его. Те- 
перь идите назад и спрыгните в яму в позиции 14. 

ПЕЩЕРЫ: УРОВЕНЬ 2. 



■у 


Самеа [_еі»еІ 2 

Ш Р00 коом 

□ МІСНЕ 

И ЗТЙІК5 Іір 
Ш 5ТЙІК5 00Н1М 

@ ооок 
Н РІТ 

□ ВиТТ01Ч^1.ЕУЕК 
В ЗЕСКЕТ НЙИ. 

□ СНЕ 5 Т 


Убейте динозавра. Возьмите кувалду в позиции 10. Нажмите на кнопку в по- 
зиции 11 для того, чтобы северная стена исчезла. Войдите в комнату с коконами 
в позициии 13. Разрежьте правый кокон и освободите Вашего третьего компаньо- 
на. (Впрочем, Вы можете взрезать и остальные коконы, если хотите). Нажмите 
на кнопку в позиции 13 для того, чтобы южная стена исчезла. Поднимитесь по 
лестнице к позиции 14. 

ПЕЩЕРЫ: СНОВА 1-Й УРОВЕНЬ. 

Вернитесь к трем кнопкам у позиции 3 и нажмите все их еще раз. Идите к 
позиции 15 и дважды ударьте южную стену кувалдой. Идите к позиции 16. Три- 
жды ударьте кувалдой южную стену. Нажмите на кнопку в позиции 17, чтобы 
открыть проход в западной стене в позиции 18. Прыгните в яму в позиции 19. 

ПЕЩЕРЫ. СНОВА 2-Й УРОВЕНЬ. 

Идите к позиции 20 и отмычками взломайте сундук. Возьмите сапфировый 
глаз. Идите к позиции 21 и нажмите кнопку для того, чтобы открылась дверь. В 
позиции 22 вставьте изумрудный глаз в восточного дракона, а сапфировый глаз в 
северного дракона. 

ВНИМАНИЕ: У Вас есть два способа добиться своей цели: при помощи кин- 
жала, инкрустированного драгоценностями, (он описан в данном решении) и при 
помощи серебрянного кубка, который Вам придется узнать самим. 

С позиции 22 идите на восток (иначе Вам придется пройти путь серебрянного 
кубка). В позиции 28 нажмите на кнопку, чтобы открылась ниша с листочком 





женьшеня. В позиции 29 Вам потребуется 2 кинжала. Нажмите на кнопку, дер- 
ните за рога, нажмите на кнопку, взломайте замок, нажмите на кнопку, поло- 
жите один кинжал в нишу, нажмите на кнопку, положите второй кинжал в ни- 
шу, нажмите на кнопку для того, чтобы западная стена исчезла. Убейте пещер- 
ных жителей и разбейте кувалдой сундук в позиции 30. Достаньте из сундука 
кинжал, инкрустированный драгоценностями, и свиток с заклинанием ЗАМОРА- 
ЖИВАНИЯ. Выучите заклинание. Оно Вам позже пригодится. Идите к ступе- 
ням. В позиции 31 бросьте камень в кнопку, чтобы закрыть яму, которая будет 
перед Вами. Теперь идите вниз по ступенькам. 

ПЕЩЕРЫ. 3-Й УРОВЕНЬ. 


Этт Сацез І-е^еІ 3 



ШОКЙКЙСІ.Е'5 І.ЙІК 

ОЫІСНЕ 

Ш5ТЙІК5 ІІР 

Ш5ТЙІК5 ООИЫ 

ЭОООР 

ЕРІ.ЙТЕ 

НРІТ 

фвиттом/гЕУЕК 
Ш5ЕСВЕТ НЙИ 
□ СНЕ5Т 


Идите к позиции 32. Яма на востоке - иллюзия. Вы можете пройти сквозь 
нее и взломать сундук в позиции 33, где Вы возьмете несколько предметов. Если 
у Вас до сих пор нет ни одной бутылочки, Вы можете взять одну в позиции 56. 
Вам понадобятся 4 бутылочки, поэтому собирайте их, где только сможете. Вы 
можете взять железный ключ в позиции 34 (я до сих пор так и не выяснил, за- 
чем он нужен.) В позиции 34 Вы можете нажать на кнопку для того, чтобы поя- 
вилась ниша с кинжалом и листочком алоэ. Идите к позиции 36. Нажмите на 
кнопку для того, чтобы открыть проход в стене в позиции 37. Взломайте сундук 
в позиции 38 и возьмите красный ключ. Спуститесь по ступеням к позиции 41. 

ПЕЩЕРЫ. 4-Й УРОВЕНЬ. 

Нажмите на кнопку в позиции 42 для того, чтобы западная стена исчезла. 
Увернитесь от огненного шара. Идите к позиции 43 и кувалдой разрушьте стену. 
Взломайте сундук в позиции 44 и возьмите перстень. Вы можете взломать сун- 
дук в позиции 45 и взять арбалет. Разрушьте кувалдой северную стену в пози- 
ции 46. Положите что-нибудь на плиты 47, 48, 49 для того, чтобы механизмы, 
подсоединенные к ним, перестали обстреливать Вас огненными шарами. Вы мо- 
жете нажать на кнопку в позиции 50, чтобы открыть нишу в стене, где Вы най- 
дете кинжал и деньги. Идите вверх по ступеням к позиции 51. 
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ПЕЩЕРЫ. СНОВА 3-Й УРОВЕНЬ. 

Идите в логово Дракулы в позиции 52. Нажмите стрелкой мышки на арку и 
положите кинжал на алтарь. Вернитесь к Дракуле и возьмите у него свиток с за- 
гадками. Поднимитесь по лестнице к позиции 53. Теперь Вы не сможете больше 
вернуться в пещеры. 

ПЕЩЕРЫ. СНОВА 2-Й УРОВЕНЬ. 

Идите вверх по лестнице к позиции 54. 

ПЕЩЕРЫ. СНОВА 1-Й УРОВЕНЬ. 

Дерните за рога в позиции 55 для того, чтобы в западной стене открылся про- 
ход. Выйдите из пещер в лес. 

И ОПЯТЬ СЕВЕРНЫЙ ЛЕС. 

Убейте орков, которые будут поджидать Вас у входа в пещеру Дракулы. Не- 
подалеку Вы найдете смертельно раненного Тимоти. Поговорите с ним. Идите к 
озеру Ужаса, сядьте в лодку и переправьтесь в ней на противоположный берег, в 
опинвудский лес. Найдите там Виктора и поговорите с ним. 

ОПИНВУДСКИЙ ЛЕС. 

Идите к болоту. 



ІАКЕ ОКЕАО 

5НЙМР 

ВЕббйК 

окоек' 5 нааои 
иквізн МІЫЕ2 
5ЕСКЕТ НАН. 
СНЕ2Т 
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ГОРКСКОЕ БОЛОТО. 

В позиции 1 наберите немного болотной жижи в пустую бутылочку из омута, 
откуда будут подниматься пузыри. Это один из ингредиентов эликсира, который 
Вам потребуется, чтобы излечить короля Ричарда. В позиции 2 Вы найдете сун- 
дук. В сундуке спрятан перстень. ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ ОДИН ИЗ 
ИНГРЕДИЕНТОВ, ВЫ ДОЛЖНЫ ПОСЕТИТЬ ШАМАНА И ПОКАЗАТЬ ЕМУ 
СВИТОК С ЗАГАДКАМИ . ОН ДОЛЖЕН ОТВЕТИТЬ, ПО КРАЙНЕЙ МЕРЕ, ЧТО 
ОЗНАЧАЕТ "Порошок Вашей матери". 

Затем идите к лягушачьему вождю. Когда он спросит у Вас, что Вы можете 
предложить ему за Рубин Правды, просто предложите ему что-нибудь. Он попро- 

СогЬЬз 5ыапгіР 

ЭГ0КЕ5Т 
ИГ0КЕ5Т 
ЕІПЕТСНЕК , 
ааоккнй СНІЕГТЙЙЧ 
20 ЫІТСН восток 
ШВІ.ЙСК2МІТН 


сит Вас добыть для него Церемониальный Бронзовый Шлем. Согласитесь. 

ВНИМАНИЕ: ВЫ МОЖЕТЕ ПРОХОДИТЬ ОМУТЫ, ПРЕДВАРИТЕЛЬНО 
ПРОИЗНЕСЯ ЗАКЛИНАНИЕ "ХОЛОД” (ГКЕЕ2Е). 

Вы найдете шлем где-то рядом с позицией 3. Он находится у одного из дре- 
весных монстров, поэтому Вам придется убить его, чтобы получить шлем. Верни- 
тесь к лягушачьему вождю и отдайте ему Бронзовый Шлем. В обмен он даст Вам 
Рубин Правды. Возвращайтесь в опинвудский лес. 

СНОВА ОПИНВУДСКИЙ ЛЕС. 

Посетите фургон Дроека, предварительно надев Рубин Правды. Тогда Дроек 
поверит, что Вы действительно тот, за кого Вы себя выдаете. Поговорите с Зарей 
(ПАДУИ). Она даст Вам ключ Зари (Паиш'в Кеу), один из четырех ключей, кото- 
рые Вам потребуются для того, чтобы освободить короля Ричарда из склепа. Она 
также даст Вам несколько пустых бутылочек, для ингредиентов. Теперь идите в 
Урбские рудники. 

ВНИМАНИЕ: ЕСЛИ ВЫ ПРОШЛИ УРБСКИЕ РУДНИКИ ДО ВСТРЕЧИ С 
ЗАРЕЙ, ОНА ТАКЖЕ ДАСТ ВАМ КРАЙНЕ ВАЖНЫЙ ДЛЯ ВАС ВАЭЛИАН- 
СКИЙ КУБ. В ПРОТИВНОМ СЛУЧАЕ, ВАМ ДАСТ ЕГО КТО-ТО ДРУГОЙ. В 
ЭТОМ РЕШЕНИИ ВЫ ПОЛУЧИТЕ ЕГО ОТ ПАУЛСОНА, КОТОРОГО ВЫ ВСТРЕ- 
ТИТЕ В РУДНИКАХ. 

УРБСКИЕ РУДНИКИ. 

Вы пока еще не готовы спуститься в рудники. Просто пройдите наземные по- 
стройки; Вы можете делать, что угодно, только не открывайте дверь. Ларкон, на- 
ходящийся за ней, наверняка убьет Вас. 
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ВЕРХНИЙ ОПИНВУДСКИЙ ЛЕС. 



ІІррег ОріпиюосІ 

[1] 2НЙМР 

ш иквізн міыез 

ШЗСОТІЯ'5 ВЙККІЕК 
ШѴОЕІ. СЙОЕ 
ОЫІСНЕ 
□ СНЕ2Т 


Поднесите пустую фляжку к пчелиному улью, расположенному на позиции 1. 
Мед диких пчел является вторым ингредиентом для эликсира, который сможет 
исцелить Ричарда. Разбейте булавой или взломайте отмычками сундук на пози- 
ции 2 и достаньте арбалет "Валькирия", стреляющий огненными шарами. Раз- 
бейте или взломайте сундук в позиции 3 для того, чтобы получить нефритовое 
ожерелье. Взломайте сундук в позиции 4 и достаньте зеленый череп. Вернитесь к 
Урбским рудникам. 

УРБСКИЕ РУДНИКИ: НАЗЕМНАЯ ЧАСТЬ. 

Откройте дверь. Вам понадобится использовать Зеленый Череп для того, что- 
бы убить Ларкона. Вы должны будете применить тактику "ударь и беги", так 
как это единственный способ убить его. После того, как Вы убьете Ларкона, иди- 
те вниз по ступеням к позиции 2. Поговорите с клерком у позиции 3. Прежде 
чем уйти, возьмите кирку, лежащую слева. Возьмите большой деревянный моло- 
ток из ниши в позиции 4. Для того, чобы открыть дверь в позиции 5, Вам при- 
дется закрыть северную дверь, так как они не могут быть открыты одновремен- 
но. (Откройте северную дверь, пройдите, закройте северную дверь, откройте за- 
падную дверь). Взломайте сундук в позиции 6 и возьмите серебряный ключ. 
Идите вниз по лестнице к позиции 7. 

РУДНИКИ: 1-Й УРОВЕНЬ 

Используйте серебряный ключ, который Вы нашли на предыдущем уровне, 
для того, чтобы открыть замок в позиции 1. В позиции 2 поверните северное ко- 
лесо и нажмите кнопку в позиции 8 для того, чтобы появились телепортер и яма 
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(Если Вы повернете южное колесо и нажмете кнопку, Вы создадите телепортер, 
который вернет Вас на наземный уровень, в то время, как если Вы повернете оба 
колеса, Вы создадите лишь яму.) Сперва идите в телепортер. 
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РУДНИКИ: 2-Й УРОВЕНЬ. 
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Вы окажетесь в позиции 1. Если Вы нажмете кнопки в позициях 3 и 4, се- 
верные стены исчезнут. Когда Вы окажетесь у трех колес, поверните сперва ле- 
вое, затем правое, и, в конце концов, то, которое находится в центре. Северная 
стена исчезнет. Нажмите кнопки у позиций 6 и 7 для того, чтобы южная стена 
исчезла. Положите что-нибудь на плиту 8 и возьмите ключ 4 (Міпе Кеу 4) из ни- 
ши. Используйте этот ключ в позиции 10 для того, чтобы обе западные стены ис- 
чезли. Однако здесь Вы пока еще ничего не можете сделать. Нажмите на кнопку 
у позиции 11 для того, чтобы в восточной стене открылся проход. Идите сквозь 
дверь; она закроется за Вами. Положите что-нибудь на плиту 13. Наступите на 
нее и положите что-нибудь на плиту 14, бросьте что-нибудь на плиту 15. Поло- 
жите что-нибудь на плиту 16. Поджарьтесь слегка и достаньте Жезл Огненных 
Шаров из ниши в позиции 18. Это откроет дверь. Вам придется еще немного под- 
жариться на обратном пути. Нажмите на кнопку в позиции 12. Используйте 
Жезл Огненных шаров или произнесите аналогичное заклинание в позиции 19. 
Возьмите ключ 5 (Міпе Кеу 5) из ниши в позиции 20. Откройте замок в позиции 
21 этим ключом. Идите вверх по лестнице. 

РУДНИКИ: СНОВА 1-Й УРОВЕНЬ 

ВНИМАНИЕ: Это жуткое место. 

Возьмите ключ 2 (Міпе Кеу 2) из позиции 3. Пройдите сквозь секретную сте- 
ну в позиции 4. (Она закроется за Вами. Для того, чтобы снова открыть ее, от- 
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кройте ключом 2 замок в позиции 5). Поверните колесо в позиции 6. Возьмите 
еще один ключ 2 из ниши в позиции 7. Спрыгните в яму. 


РУДНИКИ: СНОВА 2-Й УРОВЕНЬ 

Положите что-нибудь на плиту в позиции 22 и нажмите кнопку на северной 
стене. Войдите в телепортер в позиции 24. 

УРБСКИЕ РУДНИКИ: СНОВА НАЗЕМНАЯ ЧАСТЬ. 

Спуститесь по лестнице в позицию 7. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 1-Й УРОВЕНЬ 

В позиции 2 поверните колеса в любую сторону и нажмите кнопку в позиции 
8. Спрыгните в северную яму. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 2-Й УРОВЕНЬ 

Спрыгните в яму, находящуюся на расстоянии двух шагов от Вас на востоке, 
или нажмите кнопку на северной стене (один шаг на восток). 

РУДНИКИ: 3-Й УРОВЕНЬ 
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Возьмите серебряный ключ из ниши в позиции 1. Откройте им замок в пози- 
ции 2 для того, чтобы в стене открылся проход. Идите сквозь секретный проход 
в юго-западном углу и взломайте сундук в позиции 3. Возьмите из него золотую 
драгоценность. Откройте ею замок в позиции 4. В позиции 5 дерните за оба ры- 
чага и садитесь в вагонетку. Идите к позиции 6. По дороге Вам нужно будет на- 
жать пару кнопок. Ударьте киркой по южной стене в позиции 6 и подберите не- 
сколько кусков угля. Идите к вагонетке. На этот раз опустите левый рычаг и 
поднимите правый. Снова забирайтесь в вагонетку. Взломайте замок в позиции 
7, чтобы открыть дверь. Спуститесь по лестнице к позиции 8. 
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РУДНИКИ: 4-Й УРОВЕНЬ 


Гііпег І_еиеІ 4 
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Нажмите на кнопку в позиции 1 для того, чтобы появился телепортер. Вой- 
дите в телепортер в позиции 2. Нажмите на кнопку на западной стене в позиции 
3, чтобы обезвредить механизм, стреляющий огнеными шарами. Убейте хотя бы 
одно каменное чудовище где-то рядом с позицией 5 и возьмите кровавый камень. 
Это третий ингредиент для Вашего эликсира. В позиции 9 находится крутилка. 
Если Вы повернете все четыре колеса вокруг крутилки, то Вы отключите ее. По- 
работайте киркой для того, чтобы расчистить завалы рядом с позицией 6. В по- 
зиции 7 наведите мышку на кости и они оживут. После того, как они снова пре- 
вратятся в безжизненную груду, возьмите ржавый ключ, который будет нахо- 
диться справа от костей. Идите к позиции 8. Дважды обыщите кости. Записка 
Вам не нужна, но шестеренка пригодится. Войдите в телепортер в позиции 10. 
Поднимитесь по лестнице к позиции 11. 

РУДНИКИ: СНОВА 3-Й УРОВЕНЬ 

Войдите в телепортер в позиции 9. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ НАЗЕМНАЯ ЧАСТЬ 

Взломайте замок в позиции 8 и откройте дверь. В позиции 9 находится ма- 
шина. Поставьте шестеренку на колесо чуть-чуть левее и ниже шестеренки, кото- 
рая уже есть там. Откройте решетку. Бросьте внутрь кусок угля. Закройте ре- 
шетку. Дерните за верхний рычаг. Спуститесь вниз по лестнице к позиции 7. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 1-Й УРОВЕНЬ 

Поверните северное колесо вверх. Нажмите на кнопку в позиции 8 и войдите 
в телепортер. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 2-Й УРОВЕНЬ 

Спуститесь по лестнице в позицию 23. Воды там уже не будет, так как маши- 
на ее уже откачает к этому времени. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 3-Й УРОВЕНЬ 

Нажмите кнопку на западной стене в позиции 10. Возьмите сияющий (зЬіпеу) 
ключ из ниши, которая появится в северной стене. Снова поднимитесь по лест- 
нице у позиции 11. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 2-Й УРОВЕНЬ 

Поднимитесь по лестнице к позиции 21. 
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РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 1-Й УРОВЕНЬ 

Спрыгните в яму в позиции 7. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 2-Й УРОВЕНЬ 

Войдите в телепортер в позиции 24. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ НАЗЕМНАЯ ЧАСТЬ 

Спуститесь по лестнице в позицию 7. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 1-Й УРОВЕНЬ 

Спрыгните в яму у позиции 8. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 2-Й УРОВЕНЬ 

Спрыгните в яму на востоке. 

РУДНИКИ: И ОПЯТЬ 3-Й УРОВЕНЬ 

Опустите левый рычаг и поднимите правый рычаг в позиции 5. Сядьте в ва- 
гонетку. Спуститесь по лестнице у позиции 8. 

РУДНИКИ: СНОВА 4-Й УРОВЕНЬ 

Войдите в телепортер у позиции 2. Сияющим ключом откройте замок в пози- 
ции 12. Ржавым ключом откройте замок в позиции 13. Когда Вы откроете оба 
замка, дверь распахнется. Поговорите с Паулсоном в позиции 14. Он присоеди- 
нится к Вам. Возьмите ключ Паулсона (пирамидку, которая появится у него в 
руках) прежде, чем Вы покинете это место. Вместе с Паулсоном выйдите к юж- 
ной стене у позиции 15. Появится кнопка. Нажмите ее, чтобы южная стена от- 
крылась. Из снаряжения Паулсона, которое Вы найдете в позиции 16, обязатель- 
но возьмите ключ 4 (тіпе кеу 4) и, САМОЕ ГЛАВНОЕ, Ваэлианский куб. Клю- 
чом 4 откройте замок в позиции 17. Воспользуйтесь самым северным телепорте- 
ром из трех в позиции 18, чтобы вернуться на верхний уровень. 

РУДНИКИ: НАЗЕМНАЯ ЧАСТЬ. 

Поднимитесь по лестнице и идите в Верхний Опинвудский лес. 

СНОВА ВЕРХНИЙ ОПИНВУДСКИЙ ЛЕС. 

Идите к барьеру, установленному Скоттией. Используйте Ваэлианский куб 
три раза для того, чтобы уничтожить его. Войдите в Ивельский лес. 

ИВЕЛЬСКИЙ ЛЕС. 



и 
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Когда Вы уничтожите барьер Скоттии, Ваш Ваэлианский Куб исчезнет. Одна- 
ко есть еще один барьер. Вы найдете другой куб, когда убьете одного из огром- 
ных орков где-то в позиции 1. Уничтожьте второй барьер Скоттии и войдите в 
Ивель. 

ИВЕЛЬ. 
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Идите в лавку Сади. Если Вы уже нашли ответы на загадки свитка (по край- 
ней мере про "порошок Вашей матери"), она даст Вам последний ингредиент для 
Вашего эликсира - Мать Земли. Вы можете купить что-нибудь в магазине Викто- 
ра, но, в принципе, там нет ничего важного для Вас. Возвращайтесь в 

Ивельский Лес. 

СНОВА ИВЕЛЬСКИЙ ЛЕС. 

Идите к Белой Башне. 

БЕЛАЯ БАШНЯ: 1 УРОВЕНЬ. 

Возьмите мистический ключ после того, как Вы убьете амазонок в позиции 

2. Чтобы помешать этим занудам добраться до Вас, закройте решетки в позиции 

3. Если Вы попали в ловушку в позиции 4 и Вам некуда идти, знайте, что, когда 
дверь открыта, за Вашей спиной появляется стена. Просто закройте дверь и путь 
свободен. Вы можете взломать замок в позиции 5, но Вы ничего не найдете за 
дверью. В позиции 6 откройте дверь мистическим ключом, который Вы нашли в 
позиции 2. Возьмите еще один мистический ключ в позиции 7. В позиции 8 от- 
кройте дверь мистическим ключом, который Вы взяли в позиции 7. Возьмите 
еще один мистический ключ после того, как Вы убьете нескольких амазонок в 
позиции 9. Нажмите кнопку в позиции 10 и откройте замок в позиции 11 клю- 
чом, который Вы нашли в позиции 9. Когда Вы нажмете на кнопку и откроете 
замок, откроется дверь камеры. Освободите Лайля из заточения. Нажмите на 
кнопку в позиции 12, чтобы открыть нишу. Возьмите из ниши янтарное кольцо. 
Положите кольцо в нишу в позиции 1. Убейте Яну - королеву амазонок- в пози- 
ции 13 и заберите у нее мистический ключ. Поднимитесь по ступеням на пози- 
цию 14. 
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Тоыег І_еиеІ 1 



ШОЦЕЕМ ЛЙІЧЙ 
[0Й1.ТЙБ ОЕ Б1.АЫСЙ 
Ш І.ѴІ.Е'5 СЕН 
О МІСНЕ 
ЕВзтйікг сір 
Ш2ТЙІК2 ВОНЫ 
ЭОСЮК 

Фвиттоы/ІЕМЕК 

НСНЕ5Т 


БЕЛАЯ БАШНЯ: 2 УРОВЕНЬ. 

Возьмите мистический ключ в позиции 1. Идите вниз по лестнице. 



Тоцег 1_емеІ 2 

□ імісне 

Ш5ТЙІК5 іір 
Е2ТАІВ5 ООНЫ 
ЕОООВ 
ЕРІ-ЙТЕ 
НРІТ 

рвиТЮН/І-ЕМЕК 
И2ЕСКЕТ НЙИ. 


БЕЛАЯ БАШНЯ: СНОВА 1 УРОВЕНЬ. 

Идите вверх по лестнице к позиции 16. 

БЕЛАЯ БАШНЯ: СНОВА 2 УРОВЕНЬ. 

С помощью мистического ключа, который Вы взяли в позиции 1, откройте 
дверь в позиции 2. Достаньте мистический ключ из ниши в позиции 3, уверты- 
ваясь от огненных шаров. Взломайте замок в позиции 5, чтобы открыть дверь. 
Используйте мистический ключ, который Вы взяли на первом уровне в позиции 
13 для того, чтобы открыть замок в цозиции 6. Теперь пройдите по иллюзорным 
ямам в таком порядке: 
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ИИ и Р 

Р Р и Р 

ИИ и Р 

В Р Р 
р 

В означает вход, Р - реальные ямы, а и - иллюзорные ямы. Когда Вы окаже- 
тесь в позиции 7, поднимите мистический ключ, лежащий на яме, и нажмите 
кнопку на стене. Обратно вернитесь тем же путем. Теперь Вы обнаружите, что 
одна яма исчезла. Яма перед позицией 8 является иллюзией. Нажмите на кноп- 
ку в позиции 8 для того, чтобы яма в позиции 9 исчезла. Впрочем, там, однако, 
ничего важного не находится. 

В позиции 10 закройте дверь за собой, нажмите на кнопку на западной стене, 
возьмите мистический ключ из ниши, откройте дверь и уходите. Ключом, кото- 
рый Вы нашли в позиции 3, откройте дверь в позиции 4. Поднимитесь по лест- 
нице на позицию 11. 

Если Вы упадете в яму на 3-м уровне, Вы окажетесь рядом с позицией 12. 
Вам придется убить минотавра (у него есть великолепный деревянный молоток 
"Гром") и забрать его рог. Вставьте рог в позиции 13, чтобы выбраться наружу. 

БЕЛАЯ БАШНЯ: УРОВЕНЬ 3. 

Откройте дверь в позиции 1. Нажмите на кнопку "ОИ ТНЕ ЕШОК" (НА ПО- 
ЛУ) и возьмите мистический ключ из ниши. Откройте ключом, найденным в по- 
зиции 1, дверь в позиции 2. Нажмите на кнопку в позиции 3 для того, чтобы 
восточная стена исчезла. 

Откройте самую северную из трех дверей, которые окажутся перед Вами, и 
пройдите сквозь секретную стену. Нажмите кнопку в позиции 4 й бросьте 
что-нибудь через яму в кнопку в позиции б. Это закроет яму (если Вы упадете в 
нее, Вы окажетесь на позиции 12 на 2-м уровне). Сквозь секретную стену идите 
к позиции 6. Взломайте сундук в позиции 6 и возьмите мистический ключ. Иди- 
те к позиции 7 и откройте дверь ключом, найденным в позиции 7 на 2-м уровне. 
Возьмите ключ из слоновой кости из ниши в позиции 8. Идите вниз по лестнице 
к позиции 10. Дверь с надписью "У Вас нет веры" откроется перед Вами в том 
случае, если Вы предварительно добыли реторту веры. Тогда Вам откроется дос- 

Тоиег Іе^еі 3 

Ш НЙРЫІЫ2 2РІКІТ 

□ МСНЕ 
Й5ТАІР5 00НЫ 
ЕЗ ОООК 
НР1.АТЕ 
НРІТ 

фВ11ТТ0М/1.ЕиЕК 
СЮ5ЕСРЕТ ИАН. 

□ СНЕ5Т 



туп к одному из двух сундуков с посредственными сокровищами. 

БЕЛАЯ БАШНЯ: И ОПЯТЬ 2-Й УРОВЕНЬ. 

Спуститесь по ступенькам на позицию 14. 
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БЕЛАЯ БАШНЯ: И ОПЯТЬ 1-Й УРОВЕНЬ. 

Откройте дверь в позиции 16 мистическим ключом, найденным Вами в пози- 
ции 10 на 2-м уровне. Идите к позиции 17 и откройте дверь ключом из слоновой 
кости (3 уровень 8 позиция). Спуститесь по лестнице к позиции 18. 

БАШНЯ: ПОДУРОВЕНЬ. 



Тоиег- ЗиЬ-ІецеІ 

ШОЮ НОМЙЫ 
□ ШСНЕ 
Ш5ТАІК5 ир 
Э000Р 

[^1виТТ0М/1_ЕиЕР 


В позиции 1 Вы встретитесь с простой головоломкой. Просто положите по од- 
ному предмету в каждую из четырех ниш. (Позднее Вы сможете получить эти 
предметы обратно в нише в позиции 5.) Это отключит телепортер. Откройте 
дверь в позиции 2 мистическим ключом, найденным на 3-м уровне в позиции 6. 
Поговорите со старушкой и пройдите защиту копии. Возьмите у нее реторту ве- 
ры. Поднимитесь по лестнице на позицию 4. 

БЕЛАЯ БАШНЯ: И ОПЯТЬ 1-Й УРОВЕНЬ. 

Идите к Алтарю де Бланка. Повесьте ему на шею реторту веры. Положите 4 
ингредиента для эликсира внутрь головы - болотную жижу, мед диких пчел, 
мать земли и кровавый камень. Возьмите голову себе. Покиньте белую башню. 

СНОВА ИВЕЛЬСКИЙ ЛЕС. 

Идите в Ивель. 

СНОВА ИВЕЛЬ. 

Идите к совету города Ивель и поговорите с Героном. Он скажет Вам, чтобы 
Вы нашли Зарю. Возвращайтесь в ивельский лес. 

И ОПЯТЬ ИВЕЛЬСКИЙ ЛЕС. 

Возвращайтесь в Опинвудский лес. По дороге Вы повстречаете Зарю и она по- 
просит, чтобы Вы отдали ее ключ обратно. Не соглашайтесь - это Скоттия в обли- 
чьи Зари. Убейте ящерицу Скоттии (сама Скоттия улетит от Вас) и возвращай- 
тесь в Ивель. 

И ОПЯТЬ ИВЕЛЬ. 

Идите к совету города Ивель. Герои поставит Вас в известность, что на город 
напали враги. Вам придется драться с рыцарями и орками, пока Вы не получите 
сообщение, что орки отступят при звуках рога. Идите в сторожку Бруно и по- 
киньте ее через заднюю дверь, которая будет открыта. Убейте орков и нажмите 
кнопку в позиции 1. Спуститесь по лестнице в Кошачьи Пещеры. 
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КОШАЧЬИ ПЕЩЕРЫ. 



Саіыаік Саоеа 1 

□ОСОММАЫОЕК 5 ЙКЕЙ 

ШТНЕ 50ММ0ЫІЫС 

ОІМІСНЕ 

Ш5ТЙІК5 ИР 

ЕЕ5ТЙІР5 ООИЫ 

ЭОООК 

ИРІ.ЙТЕ 

нріт 

ПВиТТОІЧ/І-ЕОЕН: 
Ш5ЕСКЕТ ЫЙЫ. 
ОВТЕІ.ЕРОКТЕК 

аснЕгт 


ВНИМАНИЕ: Для того, чтобы убить солнечных зайчиков, нужно произнести 
заклинание "ИСКРА". 

Идите в позицию 1 и убейте командующего Фендорна. Возьмите ключ Геро- 
на, статуэтку и темную латную рукавицу. Поставьте статуэтку на подставку в 
позиции 2. Приложите рукавицу к отпечатку ладони на западной стене в пози- 
ции 3. Затем приложите рукавицу к отпечатку ладони на западной стене в пози- 
ции 4. 

Когда Вы войдете в комнату в позиции б, нажмите кнопку для того, чтобы 
яма исчезла. Идите на то место, где была яма, и нажмите кнопку. Повторяйте 
это до тех пор, пока Вы не нажмете на все кнопки и путь перед Вами не станет 
свободным. В позиции 6 наступите на плиту, чтобы открыть дверь перед Вами. В 
позиции 7. приложите рукавицу к отпечатку ладони, чтобы открыть западную 
дверь. Войдите в телепортер в позиции 8. Положите три предмета на пластину 9. 
Нажмите кнопку в позиции 10 для того, чтобы открыть дверь. Войдите в теле- 
портер в позиции 11. Нажмите кнопку в позиции 12. Войдите в телепортер в по- 
зиции 13. Положитё три предмета на пластину 9. Нажмите кнопку в позиции 
10, чтобы открыть дверь. Войдите в телепортер в позиции 11. 

Положите 3 предмета на пластину 14. Хотя у Вас может создаться впечатле- 
ние, что с пластиной ничего не случилось, это не так. Войдите в телепортер в по- 
зиции 23. Щелкните переключателем для того, чтобы открыть дверь, мешающую 
Вам вернуться назад. 

Взломайте сундук в позиции 16 и достаньте желтый ключ. Приложите Тем- 
ную Рукавицу к отпечатку ладони в позиции 17 для того, чтобы открыть дверь. 
Пройдите по этому проходу до конца. Используйте желтый ключ в позиции 18. 
Вернитесь к позиции 4, на этот раз приложив Темную Рукавицу к отпечатку ла- 
дони на северной стене. Пройдите лабиринт из секретных стен в следующей по- 
следовательности: А В С Б. 

В позиции 20 откройте дверь перед Вами с помощью Темной Латной Рукави- 
цы. В комнате 21 убейте несколько враждебных рыцарей и найдите синий ключ. 
Откройте им сундук в позиции 22 и достаньте маленький ключ. 

Чтобы вернуться назад, пройдите сквозь секретную стену и откройте замок в 
позиции 19 маленьким ключом. Теперь дверь откроется. Войдите внутрь. Вам 
прикажут уничтожить одну из рас. Неважно, какую Вы выберете, это значения 
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не имеет, однако, Кнолов легче убить, поэтому Вам рекомендуется выбрать север- 
ный телепортер. 

ПОДЗЕМЕЛЬЯ. 



РЦП960П5 

□ ІЧІСНЕ 
Ш5ТЯІК5 ЭР 
ЕІОООК 

И Р1.АТЕ 

РВШТОЫ/І.ЕѴЕК 
Ш5ЕСРЕГ МАИ 
33 ТЕІ.ЕРОКТЕВ 

□ СНЕ5Т 


Возьмите медный ключ в позиции 1. В позиции 2 нажмите кнопку для того, 
чтобы стена исчезла, и возьмите ключ Натаниэля из ниши в позиции 3. Возьми- 
те золотой ключ в позиции 4. Взломайте сундук в позиции 5, чтобы забрать 
'бриллиант, с помощью которого Вы сможете освободить Зарю. 

Если Вы захотите вернуться в Кошачьи пещеры, Вам нужно будет воспользо- 
ваться телепортером в позиции 6. В позиции 7 откройте дверь с помощью медно- 
го ключа. Если Вы убили всех врагов в подземелье, то в позиции (?) Вы получите 
в награду ценные предметы и приобретете новые способности. Однако более быст- 
рый путь - просто убить трех существ. Это несложно и позволит Вам сэкономить 
массу времени. 

После того, как Вы разделаетесь с ними, обязательно найдите ключ Кноулов 
и Ваэлианский Куб. Откройте дверь в позиции 9 ключом Кноулов и поднимитесь 
к позиции 10. 

ЗАМОК ХИММЕРИЯ: 1-Й УРОВЕНЬ. 

ВНИМАНИЕ: Вы можете открыть ворота (в позиции 4) выстрелом из лука. 
Это даст Вам очень хорошее оружие. 

В позиции 1 освободите Зарю из кристального шара с помощью кристалла. 
Впрочем, в этом нет необходимости. Когда Вы наступите на пол в позиции 2, 
Вам отрежут путь с обеих сторон. Дерните за язык в южной стене, чтобы от- 
крыть дверь. В позиции 3 нажмите северную кнопку, чтобы открыть нишу и 
взять фигурку кобры оттуда. Спрыгните в яму. 
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С-агіІе І.емеІ 1 



Ш СКѴ5ТЙІ. ВЙІЛ 
О НІСНЕ 
Иетшвг ур 
Ш5ТЙІК5 ооны 

асоок 

ИРШТЕ 

НРІТ 

ВУТТОЫ/ЬЕМЕК 
Ш5ЕСКЕТ №11 
ВВТЕІ.ЕРОКТЕК 



СНОВА ПОДЗЕМЕЛЬЯ. 

Поднимитесь по ступеням на позицию 10. 

ЗАМОК ХИММЕРИЯ: СНОВА 1-Й УРОВЕНЬ. 

Нажмите кнопку в позиции 5 для того, чтобы появился телепортер. Шагните 
в него. Пройдите к комнате 6. Не впадайте в панику, когда Ваш волшебный ат- 
лас пропадет. Это лишь временное явление. 

В этой комнате полно крутилок и ям, двигайтесь осторожно. Найдите в углах 
4 пластины и положите на них какие-нибудь предметы. Затем идите к позиции 
7. Нажмите кнопку для того, чтобы южная стена исчезла. В позиции 8 нажмите 
обе кнопки для того, чтобы появилась ниша, возьмите оттуда фигурку Дракона и 
идите сквозь секретную стену в середине южной стены комнаты 6. Поднимитесь 
по ступеням на позицию 9. 

ЗАМОК ХИММЕРИЯ. 2-Й УРОВЕНЬ. 

Дерните за язык в позиции 1, чтобы открыть дверь в позиции 2. В позиции 3 
взломайте сундук и возьмите там посох "Густавус" и кинжал "Рипоз". В пози- 
ции 4 вы найдете сундук с брейсерами и двумя топорами. Взломайте замок в по- 
зиции 5, чтобы открыть дверь и возьмите статуэтку единорога из ниши 6. 

Дерните за язык в позиции 10, чтобы открыть проход в стене. В позиции 11 
двери устроены очень хитро: нажатие кнопки рядом с северной дверью открыва- 
ет южную дверь и наоборот. Нажмите кнопку в позиции 12 для того, чтобы в по- 
зиции 7 появилась ниша. Возьмите ключ в виде гадюки из ниши в позиции 7. 
Откройте им дверь в позиции 8. В сундуке 9 лежит вествудская палка. В пози- 
ции 13 возьмите из ниши ключ "нойр”. В позиции 14 есть 2 кнопки. Нажатие 
южной кнопки сбросит Вас в подземелье, в то время как восточная кнопка от- 
кроет проход в стене рядом с Вами. В позиции 15 выстрелите из лука или брось- 
те что-нибудь через яму на восток. Тогда в южном коридоре появится телепор- 
тер. Бросьте что-нибудь в телепортер, и яма исчезнет. Пройдите через телепор- 
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тер. Возьмите гнилостный ключ из ниши в позиции 16. Спрыгните в яму справа 
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Сагііа 1-еѵеІ 2 
шкіыс кісняко 

□ МІСНЕ 
Ш5ТЙІК5 11Р 
Ш5ТЙІК5 ООНЫ 

еооок 

ЩРЮТЕ 

НРІТ 

рвітОЫ/аЕѴЕК 
Щ ТЕІ.ЕРОКТЕК 
НСНЕ2Т 


П С-ГТГ ™Ггп г 1 1 - г ^ == 1 ПРі- 

=ліі 




от НИШИ. 

ЗАМОК ХИММЕРИЯ: И ОПЯТЬ 1-Й УРОВЕНЬ 

Войдите в телепортер в позиции 5 и поднимитесь по лестнице в позицию 9. 

ЗАМОК ХИММЕРИЯ: СНОВА 2-Й УРОВЕНЬ 

Пройдите к позиции 17. Вставьте в замочную скважину ключ "нойр" и дер- 
ните за язык в позиции 18. Затем зайдите в дверь, которую Вы только что от- 
крыли, и нажмите кнопку на южной стене в позиции 19. Вы будете телепортиро- 
ваны в позицию 20. Поднимитесь по лестнице. 

ЗАМОК ХИММЕРИЯ: 3-Й УРОВЕНЬ 

В позиции 1 взломайте сундук и достаньте алебарду "Вечность" и доспехи 
"Бастион". Пройдите к двери, находящейся в юго-западной части этого уровня. 
Откройте ее и поместите предметы в следующих позициях: 

5 - доспехи (любые) 

4 - оружие (любое) 

3 - лекарство (какое-нибудь растение, не напиток) 

2 - драгоценность (перстень или ожерелье) 

Теперь достаньте тусклый ключ из ниши 6. Пройдите к позиции 7. Нажмите 
кнопку на западной стене в позиции 7, чтобы стена исчезла. Нажмите на кнопку 
в позиции 8. Тогда стена исчезнет в позиции 9. Идите к позиции 9, а затем сде- 
лайте шаг по направлению к позиции 11, затем - к позиции 10, нажмите кнопку 
на восточной стене в позиции 10. Снова пройдите к позиции 11. 

Достаньте человеческую фигурку из ниши. Положите что-нибудь в нишу. 

Идите к позиции 12, нажмите на кнопку на западной стене в позиции 12. 
Выходите оттуда. Идите в позицию 13, нажмите кнопку на северной стене и дос- 
таньте золотой ключ из ниши в южной стене. 

Теперь идите к позиции 15, откройте сундук тусклым ключом и достаньте от- 
туда серебряный ключ. Идите к позиции 16 и прыгните в яму. 
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СагІІе ЬемеІ 3 

СИ 5 СОТІЙ 
□ МІСНЕ 

іШооок 

Ир-ьйте 

нріт 

Й БиТТОМ^ІіЕѴЕК 
Ш5ЕСКЕТ ЫЙИ 
□ СНЕ 5 Т 


ЗАМОК ХИММЕРИЯ: И ОПЯТЬ ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

Идите к позиции 21. Откройте дверь гнилостным ключом. Войдите в комна- 
ту. Теперь 

расположите фигурки в следующем порядке: 


Задняя часть комнаты 
Единорог 


Дракон 


Кобра Человек 

Передняя часть комнаты 


Теперь поместите ключи (желтые пирамидки) в следующем порядке: 

Задняя часть склепа 

ключ Зари ключ Герона 

ключ Натаниэля ключ Паулсона 

Передняя часть склепа 

С помощью эликсира вылечите короля и дайте ему оружие. Взамен он Вам 
даст кристалл правды. Выйдите из комнаты. Поместите кристалл правды среди 
других своих вещей. Возьмите с помощью мышки рубин правды и нажмите им 
на кристалл правды. Рубин и кристалл сольются, и у Вас образуется кристалл 
Абсолютной Правды. Пройдите в телепортер 19 и поднимитесь по лестнице. 

ЗАМОК ХИММЕРИЯ: И ОПЯТЬ ВТОРОЙ УРОВЕНЬ 

Идите к позиции 18 и откройте замок серебряным ключом. Идите к позиции 
19 и откройте замок золотым ключом. Нажмите на кнопку на двери в позиции 
17. Войдите и идите на запад. Идите к двери на западе. Откройте ее и зайдите 
внутрь. Скоттия нападет на Вас. Когда она начнет превращаться, используйте 
против нее кристалл Абсолютной правды. Тогда она утратит дар к трансформа- 
ции и Вы сможете убить ее. 
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ІѵЕІЗІШЕ 8ШТ ЬЛККѴ 
(Іп Іаші оі іЬе Іоипде Нгагйз) 


Фирма - 8ІЕККА ОN ЬШЕ. Год выпуска - 1991. 
Монитор - ѴСА. Размер - 3.3 МЬ. 


Эта игра является первой частью серии игр о бесстрашном, обаятельном и 
любвеобильном маленьком человечке, которого все зовут просто ІАККУ. Эта иг- 
ра предназначена для тех, кто уже достиг совершеннолетия, как и дальнейшие 
выпуски этой игры. Итак, начнем! 

Хорошим летним вечером, когда часы ІАККУ показывают 10.00, он остается 
один на пустынной улице, и Вы должны многое сделать для того, чтобы он не 
грустил в одиночестве. Вам необходимо научить ІАККУ выполнять множество 
элементарных и специфических человеческих функций. У него есть хорошее ос- 
вежающее средство ВКЕАТН 8РКАѴ, которое можно использовать неоднократно, 
и возможность использовать другие предметы только один раз. И Вы поняли, что 
ІАККУ остался одиноким на улице ночью. Вы должны помочь ему сгладить это 
одиночество. 

Мы предлагаем Вам один из способов прохождения игры, но Вы можете вы- 
полнять эти же функции в другой последовательности, находить и использовать 
некоторые предметы, о которых здесь не будет рассказано, если Вы любопытны и 
будете все пробовать и рассматривать, разговаривать со всеми. В этой игре есть 
много запутанных моментов, и не расстраиваетесь, если Вы не набрали макси- 
мальное количество очков - 222. Самое главное, Вам необходимо вместе с ІАККУ 
совершить все необходимые действия со всеми девушками, которых Вы встретите 
в этой игре. Но самое главное - не забывайте сохранять игру функцией 8АѴЕ. 

Некоторые советы. 

В этой игре от Вас требуется, чтобы ІАККУ выполнял необходимое количест- 
во человеческих функций. С этой целью мы Вам покажем, какие предметы Вы 
должны брать и где их использовать. А также, какие действия должен совер- 
шить любвеобильный ІАККУ со всеми девушками, встречающимися на его пути. 

ІАККУ перемещается с помощью курсорных клавиш. Команды набираются с 
помощью клавиатуры в нижней части экрана. Нажав на клавишу Е8С, Вы вой- 
дете в основное меню, перемещение осуществляется с помощью курсорных кла- 
виш: 


8ІЕККА - заставки разработчиков игры. 


АВОІІТ ІАККУ 
НЕЬР (Е1) 

СШ.СШАТОК 

РІІ22ІК 

ГШЕ - работа с файлами. 
8АѴЕ (Г5) 

КЕ8ТОКЕ (Г7) 

КЕ8ТАКТ (Г9) 

С*ШТ (АЬТ+2) 

АСТІСЖ - действия. 
ШѴЕМТОКЕ (ТАВ) 

8ЕЕ ОВЛЕСТ 
ВСФІЬЕ ГІЖСТКШ 


когда была создана игра, 
помощь. 

посмотрите и увидите, 
оригинальная заставка. 

сохранить игру в одном из 12 файлов, 
восстановить игру из одного файла, 
рестарт игры, 
выход из игры. 


- просморт Вашего кармана. 

- просмотр объекта в отдельности. 

- функции. 

ЗРЕСІАЬ - специальные функции. 

80ІШВ (Ш/ОЕЕ (Е2) - включить/выключить звук. 

.ГОУ8ТІСК (СТКІ-Ы) - управление джойстиком. 

СЮСК СМ/ОГГ -' включить/выключить часы на экране. 

В088 КЕУ - идет начальник, после нажатия только КЕ8ТОКЕ 

или КЕ8ТАКТ. 

РАІІ8Е САМЕ - пауза в игре 
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КРЕЕй - изменение скорости 

МОКМАЬ - нормальная. 

8ЬО\Ѵ - медленная. 

ЕА8Т - быстрая. 

ЕА8ТЕ8Т - очень быстрая. 

СШШОЕ (ЕЮ) - перебор функий изменения скорости. 

ЕЗ - повторение последней набранной команды. 

В Іпѵепіогу (карман) Вы можете держать все, что Вы находите и подбираете, 
меняете или покупаете во время игры. Но есть некоторые моменты, когда в Ваш 
карман может залезть кто-то еще, но об этом немного позже. Проектировщики 
игры предусмотрели такие места, где Вы можете погибнуть: не выходите на доро- 
гу, так как Вас может задавить машина, а также не выходите за пределы улиц 
на - Вас может напасть бандит и придется игру начинать сначала, конечно, если 
Вы не сохранились. В этом городе три улицы: на первой находится ЦЕГТУ8 
ВАК, на второй 8НОР и БЕЗСО и на третьей СА8Ш0 и СНАРЕЬ. Никогда не бе- 
рите с собой вино в машину, а то не доедете к пункту назначения. И остерегай- 
тесь маленькой черной собачки, которая периодически выходит на улицу, когда 
Вы долго стоите на одном месте, и делает на Вас свои дела. Но уж если она это 
сделала, то Вы должны использовать освежитель 118Е 8РКАѴ. И этот освежитель 
используйте в других случаях, когда Вам будут делать замечания о неприятном 
воздухе вокруг Вас. 

После того, как игра загрузился, Вам зададут вопрос о Вашем возрасте и, ес- 
ли Вам нет 18 лет, то играть в нее Вам нельзя. А если Вам больше 18, то Вы 
должны ответить на ряд вопросов. После каждого вопроса Вам будут даны 4 ва- 
рианта ответов и Вы должны выбрать правильный, после 2 неверных ответов иг- 
ра закончится, и не начавшись. Ниже мы Вам покажем несколько таких вопро- 
сов и правильные ответы на них, но есть и другие, с которыми Вы разберетесь 
сами. 


вопрос 

Номер 

Ответ 

Гіркое ТЬгоиеЬ Ше Тиіірз" \ѵаз гесогйе 
Ьу 

С 

ТілзГтіпГ” 

||А Ьаг(1 сіізк із 

а 

Ьеккег ккал а кіорру 

\Укеге'з кЬе..." 

с 

Ьеек?! 

А пеЬги іаскек із 

э 

оик ок йаке 

ВоигЬоп Йкгеек із іп 

«І 

Ме\ѵ Огіеапз, Ііоиіві 

Саіѵіп Кіеіп із 

с 

а сіоккіпд Йезі(?пег 

Саркаіп Кап&агоо’з зісіекіск лѵаз 

а 

Мг. Сгеепіеапз 

СЬагІіе МсАгкЬу апсі 

3 

Ей^аг Вег^еп 

ІРоез а раіг ок циеепз Ъеак 3 Йеисез? 

а 

Уез, іп Віаскіаск 

НегЬ Аірегк апй кЬе Вгазз? 

а 

Тііиапа 

Но\ѵ тапу тоіесиіез аге кЬеге іп а ^Іаз 
ок игакег? 

а 

аз тапу аз кЬеге аг 

I кіпй согарикег еатез \ѵікЬ асіиік сопкепк 

Б 

ассеркаЫе 

И а рЬузісіап лѵеге оп ап ізіапсі \ѵікЬ В 
Оегек, Ье \ѵои1 

а 

кЬапк Сой 

11 Во Оегек \ѵеге Ьеге, Гй азк Ьег ко 

а 

зкор ріауіпё сотрик 

Ік'з пок пісе ко кооі 

Э 

токЬег пакиге 

Йатез Еагі Йопез \ѵаз кЬе ѵоісе о к 

С 

ОагіЬ Ѵасіег іп "8іа 
ѵѵагз” 

Йое Ніта&ёіо ріауей 

э 

ВазеЬаИ 

Ьее Нагѵеу кіііей 

с 

ЙоЬп Е. Кеппейу 

Магіоп Вгапйо із 

ь 

ап аског 

МоЬаттей Аіі із 

с 

а ргокеззіопаі Ьохе 

Рекег Рірег ріскей ріскіей 

с 

реррегз 
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рег^епі Реррег лѵаз 

С 

ЯМРЯ!І I I 1 1 1 1 ■■ 

Тога Науйеп ів 

а 


ТЬе Еазі Соазі із 

а 

Ьоте оі іЬе Меіз 

ТЬе Іагеезі зіаіе із 

Б 

Аіазка 

|ГЬе Іазі пате оі Аппеііе (оп іЬе Міске 
ІІМоизе СІиЬ) лѵаз 

С 

Рипісеііо 

ТЬе тозі еііесііѵе іогт оі ЬігіЬ сопіго 
із 

а 

аЬзііпепсе 

ТЬе тозі Іікеіу ріасе іо ііпгі ѵіггіпз із 

с 

31. Магу'з СігГз 8 

ТЬе тозі рориіоиз сііу іп ІЬе ИВ із 

с 

ч'ггжстчм— 

ІГГЬе іаскіезі зеѵепііез ІазЬіоп лѵаз 

гі рЬізехиаІііу 

Д’Ье гезиіі оі Ѵ/аіегеаіе лѵаз 

с 



ь 


Шіаіі із іиіі оі 

а 

попе оі іЬе аЬоѵе 

ІѴѴЬеп ріауіпв Мопороіу уои 

ь 

тизі олѵп 4 Ьоизез Ь || 

ІКУЬісЬ із поп-аІсоЬоІіс 


Реггіег 

КѵЬісЬ із поі а саг? 

а 

ГозЬіЬа 

ЦіУЬісЬ із поі а сЬеезе? 

СІ 

Веізііпе 

\ѴЬісЬ із поі а сііу іп Мехісо? 

С 

Зап Біе^о 

ѴѴЬісЬ із поі ап Атегісап агтесі Іогсе? 

0 


\ѴЬісЬ із поі іп Налѵаіі? 

с 

т 

\ѴЬо Ьаз поі Ьееп ЫЗ аііоитеу еепегаі? 

Ь 


ѴѴЬо із Ьигіесі іп Огапіз іотЬ? 

а 

Мгз. Сгапі 

ѴѴЬо лѵаз поі а іатоиз тизісіап? 

а - 

Гот Сагѵеу 

ГѴѴЬо лѵаз поі а роіііісіап? 

с 


|\ѴЬо лѵаз поі ап азігопаиі? 

а 

ІоЬп Міііоп 

|\ѴЬо лѵаз ІЬе Іеасіег оі Нахі Оеггаапу? 

а 

тіІПН: 

ІКѵЬо лѵгоіе "То Ъе ог поі іо Ъе"? 

а 

ШЯЗШФНФЧДИ 

ІѴ8К віапсіз іог 

а 

Ѵісіео СазеМе 
Кесогйег 


Но не расстраивайтесь, если у Вас не будет получаться стартовать игру. Вы 
можете, нажав одновременно АЬТ и X во время загрузки игры, и обойти все эти 
вопросы. 

Для управления ЬАККѴ будут использоватся следующие команды: 


ОРЕН Б ООН 

8ГГ 

АѴНІ8КЕУ РЬЕАЗЕ 

8ТАНО 

Ы8Е 8РКАѴ 

ТАЬК ОКІШК 

СІѴЕ АѴНІ8КЕУ 

ШОК ЗІСН 

ЬООК 8ІИК 

КИОСК ШОК 

СЕТ КОБЕ 

ЬООК 

СЕТ КШС 

ДОЕ СОИТКОЬ 

КЕИ 8ЕНТ МЕ 

ШОК СІКЬ 

ТАЬК СІКЬ 

СЕТ ВОХ 

ОРЕИ ѴѴШОО\Ѵ 

симв оцт 

ЬООК САКВАСЕ 

СЕТ НАММЕК 

СО 

ТАХІ 

ТАЬК 

8ТОКЕ 

РАУ 

ТАКЕ МАСА2ШЕ 

КЕАБ МАСА2ІНЕ 

СЕТ АУІНЕ 

ЬООК АТ ЗНЕЬГ 

А8К СЬЕКК АВОЦТ СОНБОМ 

СІѴЕ ШНЕ 

ШОК РНОНЕ 

ЭІАЬ РНОНЕ 

СА8ІИО 

СНАИСЕ ВЕТ 

РЬАУ 8ШТ8 

ЬООК А8НТКАУ 

СЕТ САКО 

Ш8СО 

8НО\Ѵ РА88 

СІѴЕ КОЗЕ 

А8К НЕК ТО ОАНСЕ 

СІѴЕ САИБУ 

СГѴЕ КШС 

СІѴЕ МОНЕУ 

СІѴЕ РІЬЬЗ ТО СІКЬ 

СНАРЕЬ 

ТАЬК МЕИ 

МАККУ ЕАѴѴН 

РКЕ88 ЕОІГК 

ТСКИ ОИ КАОЮ 

РКЕ88 ОИЕ 

ТОТОКЕЗЗ 

И8Е КИІЕЕ 

АИ8АѴЕК РНОИЕ 

СЕТ КОРЕ 

ВАК 

ІІ8Е СОИБОМ 
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СЕТ РІЬЬЗ ІІ8Е НАММЕК ІШТІЕ КОРЕ 

ТІЕ КОРЕ ТО КАП, РКЕ88 ЕІСНТ РКЕ88 ВІГГКЖ 

СЕТ ООЬЬ ТІЕ КОРЕ ТО МЕ И8Е БОП, 

СІѴЕ АРРБЕ ВШ\Ѵ ІІР БОЕЬ СО ТО ГІКЕ Е8САРЕ 

КЕМОѴЕ СОИООМ ѴЕ8 

В игре Вы будете находить и использовать следующие предметы: ѴѴАЬЬЕТ- 
кошелек; КОСКЕТ ЬШТ - сетку; ВКЕАТН 8РКАУ - освежитель; \ѴКІ8Т ЛѴАТСН 

- часы; К08Е г розу; КЕМОТЕ СООТКОЬ - дистанционное управление; БЕАМОНБ 
КШС - кольцо; ВОХ ОЕ САКВУ - коробка конфет; НАММЕК - молоток; ВОТТІЛ2 
ОГ \ѴШЕ - бутылка вина; АРРІ.Е - яблоко; РКОРНУІАСТІС - презерватив; 
КОСКЕТ КШЕЕ - нож; КОРЕ - веревка; "<ШС8" МАСА2ШЕ - журнал; ВІ8СО 
РА88 - пропуск в дискотеку; ВОТТЬЕ ОЕ РІЬЬЗ - бутылочка таблеток; СІА88 ОЕ 
\ѴНІ8КЕУ - рюмка виски. 

В самом начале игры, кроме освежителя, у Вас также в кошельке находятся 
(\ѴАЫ,ЕТ) $94, а также некоторые деловые бумаги, в которых нет никакой необ- 
ходимости, Вы также получили часы (\ѴКІ8Т АѴАТСН). 

Итак, мы начинаем. ІАККУ стоит на площади перед баром, открывайте 
дверь (ОРЕИ ВООК) и входите внутрь. 

Внутри сидит несколько завсегдатаев, которые ведут разговор о своих пробле- 
мах и не хотят разговаривать с ІАККУ. Он садится на один единственный пус- 
тующий стул (8ІТ). ІАККУ может заказать то, что и Вы предпочитаете: пиво 
или вино, но лучше всего, чтобы он заказал виски (Ѵ/НІ8КЕУ РЬЕАЗЕ), но не 
пьет его, так как может где-то рядом находиться человек, который очень хочет 
выпить виски. Он может встать (8МАЕГО) и идти в комнату, которая находится 
слева вверху экрана. В этой комнате справа на столе будет лежать роза, ІАККУ 
должен взять ее (ОЕТ КОЗЕ), она ему еще пригодится. Слева будет сидеть муж- 
чина, котому очень хочется выпить, но нет денег, чтобы купить хотя бы стакан- 
чик пива. Он поговорит с ним (ТАІ.К БКІШК) и по доброте своей угостит его 
виски (СІѴЕ \УНІ8КЕУ). За это он подарит ему дистанционное управление к те- 
левизору (КЕМОТЕ СОЫТКОЬ). ІАККУ сохранил его. После этого он может схо- 
дить в туалет, дверь которого находится справа. Открывает дверь (ОРЕЫ БООК) 
и входит внутрь. ІАККУ можете сходить в туалет, но нет необходимости смы- 
вать за собой воду, так как сток все равно забит и, если Вы не сохранили игру, 
то бесстрашный маленький человечек утонет и Вам придется начинать все снача- 
ла. Лучше пусть он посмотрит на стены (ШОК 8КШ) и увидит много интересно- 
го: из всего прочитанного ІАККУ может заинтересовать только пароль (КЕИ 
8ЕИТ МЕ), для прохода в закрытую комнату. Также он может посмотреть в умы- 
вальник (ШОК 8ШК) и увидеть, что там лежит кольцо, ІАККУ берет его (СЕТ 
КШС). Теперь он может выходить отсюда и идти к закрытой двери, которая на- 
ходится справа от бара. 

ІАККУ пробует постучаться в эту дверь (КЖ)СК ВООК), и у него спрашива- 
ют пароль, ему необходимо сказать пароль, который он увидел на стене в туале- 
те. Дверь откроется и ІАККУ зайдет внутрь. Ему необходимо попасть в комнату, 
которая расположена наверху, но сутенер не пускает его. Но ІАККУ увидел те- 
левизор, который нельзя включить рукой, и ему в голову пришла хорошая идея 

- включить телевизор с помощью дистанционного управления (Б8Е КЕМОТЕ 
СОМТКОІ,), и у него это получилось. Он выбрал необходимую программу и вы- 
шел из комнаты. Но далеко не ушел, а вновь стучится в нее, но не забывает ска- 
зать пароль. И ІАККУ видит, что охранник увлеченно смотрит телевизор, теперь 
он может подняться наверх. 

В комнате на кровати лежит и скучает девушка. "Но лучше к ней без профи- 
лактических средств не подходить," - подумал ІАККУ. Он только посмотрел на 
нее (ШОК СІКЬ) и захотел поговорить (ТАЬК СІКЬ), но она не хочет с ним раз- 
говаривать. После этого, осмотрев комнату (ШОК), он увидел на столе коробку с 
конфетами и, решив ее взять (ОЕТ ВОХ), подходит к окну. Открыв его (ОРЕМ 
ХѴШВОѴѴ), он вылез из окна (СЫМВ ОІІТ). Полюбовавшись видом с балкона, 
ІАККУ видит на соседнем окне маленький предмет, но в данный момент взять 
его никак не может. Он идет влево и спускается по пожарной лестнице. Но ка- 
кая незадача: ІАККУ попал в ящик с мусором. Но он бесстрашный человек и, 
исследуя мусор (ШОК ОАКВАОЕ), увидел там множество разнообразных предме- 
тов, но выбрал только молоток (СЕТ НАММЕК). Теперь ІАККУ должен выби- 


185 



раться из ящика (СО), следовать к входу в бар и вызвать такси (ТАХІ). Такси 
подъезжает только в центр экрана, он открывает дверцу (ОРЕМ ОО0К) и садится 
в него. Поговорив с шофером (ТАІЛС), ІАККУ узнает, как его зовут и что на ка- 
ких улицах находится, а также прислушается к советам водителя. Он назвал ко- 
нечный пунт назначения поездки, в настоящий момент ІАККУ должен ехать в 
магазин (8НОР). После окончания поездки он должен расплатиться (РАУ) (если 
этого не сделать, игра для Вас закончится) и может выходить из такси (СО). 

ІАККУ заходит в магазин и первое, что ему бросается в глаза, - это стойка с 
журналами, которая расположена впереди слева, он подходит к ней и берет один 
из журналов (ТАКЕ А МАСА2ЩЕ), решив его почитать (КЕАІЭ А МАСА2ШЕ). 
Он увидел, что этот журнал является хорошо замаскированными сведениями об 
интимной жизни. ІАККУ положил его в карман и пошел к витрине на противо- 
положной стороне магазина. Рассматривает ее (ЬООК АТ ТНЕ 8НЕІ.Р) и видит, 
что на ней стоит много бутылок с различным вином. ІАККУ решил взять одну 
из них (СЕТ ДУШЕ). 

Теперь ІАККУ решил обратиться к клерку, который стоит за стойкой и гово- 
рит одними загадками, относительно одного предмета, который может приго- 
диться в комнате в баре как защита от различных болезней (АЗК СЬЕКК АВСНІТ 
СОИПОМ). Клерк все понял и предлагает ІАККУ эту вещь с различными харак- 
теристиками, которые мы Вам приводим (8МООТН или ЫВВЕБ, СОЬОКЕО или 
РІАШ, ШВКЮАТЕО или КОШН СИТ, 8ТКІРЕО или РІАГО, РЕРРЕКМШТ 
или 8РЕАКМШТ), и он должен выбрать один из них. Теперь он может выходить 
из магазина на улицу. Там ІАККУ встретит старого моряка, который хочет с Ва- 
ми поменяться чем-нибудь. Сначала он спросит его, на что он хочет поменяться 
(СІѴЕ С НАЛОЕ ТО ВІГМ), через некорое время он согласится поменяться на ви- 
но, сделайте это (СІѴЕ ѴШЕ) за это моряк даст Вам ножик (КЛІЕЕ), берегите 
его. 

* ІАККУ увидел телефон и решил посмотреть, что на нем написано (ЬООК 
РНОЛЕ) и увидел номер 5556969 и решил позвонить по нему фІАЬ РНОЛЕ). На- 
брав номер, ІАККУ ответил на ряд вопросов и получил по телефону приз. 

Теперь он увидел, что находится на улице рядом с магазином. Пройдя вправо 
на следующий экран, ІАККУ увидел вход в дискотеку и решил зайти, но стро- 
гий охранник не пропустил его без пропуска. Потерпев неудачу, он поехал в ка- 
зино. Вызвал такси. Он вышел перед входом в казино. Недалеко может ходить 
мужчина в цилиндре. Увидев его, ІАККУ подошел к нему, и он предложил всего 
за один доллар купить у него яблоко. ІАККУ - добрый, он решил выручить неза- 
дачливого человека и купить у него это яблоко. Положив плод в карман, он про- 
должил свой путь в казино. 

Зайдя внутрь, он решил немного заработать в игре в ВІАСКЛАСК с девушкой 
за левым столом или в игровые автоматы за свободным местом справа. ІАККУ 
решил начать с ВІАСКААСК и сел (8ІТ) за свободный стул. 

Сначала ему рассказали об управлении игрой и правилах. 

Клавиша Е4 - начало раздачи: 

Р6 - взять еще одну карту: 

Р8 - прекратить брать карты. 

В этой игре необходимо набрать 21 очко, выигрывает тот, у кого больше оч- 
ков. Набрав команду (СНАИСЕ ВЕТ), можно увеличить ставку от 2 долларов до 
20. Ставка должна быть кратна 2. Если у девушки будет 17 очков, она остано- 
вится. Если возьмете 6 карт и не будет перебора, то выиграете. Если у нее первой 
картой будет туз, она спросит, будете ли ставить еще на то, что у нее будет 
ВІАСКіГАСК, или нет. Необходимо ответить УЕ8 или N0. Угадав, Вы получите 
больше денег. Один совет: садясь играть, запишитесь в один из файлов и, выиг- 
рав, тут же снова запишитесь, а проиграв, восстановитесь и продолжайте играть. 
Это же правило необходимо применять и в игре на игровых автоматах. Поиграв 
ВІАСКЛАСК, ІАККУ захотел заработать деньги, играя в другую игру. Набрав 
команду (СО), он напрвляется к игровым автоматам и, подойдя к свободному, ре- 
шил сыграть (РІАУ 8ШТ8). Будет показана таблица комбинаций, за которую до- 
бавляют денег. 
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Комбинация 

Вишня 

Вишня 

Вишня 


Выиграш 

1 

2 

Вишня 

Вишня 

Вишня 

4 

Апельсин 

Апельсин 


2 

Апельсин 

Апельсин 

Апельсин 

4 

Семерка 

Семерка 


3 

Семерка 

Семерка 

Семерка 

5 

Бар 

Бар 

Бар 

7 


Клавиша Г4 - уменьшить ставку: 

Гб - увеличить ставку: 

Г8 - начать игру. 

Набрав 250 долларов, ЬАККУ закончит игру. Теперь можно и осмотреться в 
казино. Пройдя в другую комнату, он (ЬООК) решил посмотреть, что находится в 
пепельнице (ЬООК А8НТКАС) прямо перед собой. И - о, чудо! - там лежит про- 
пуск в дискотеку. ЬАККУ бесстрашно запустил туда руку и достал пропуск (СЕТ 
САКО). Теперь он решил немного развлечься, зайдя в кабаре, вход в которое сле- 
ва на экране. Сев на стул (8ІТ) за правый столик, он прослушал комедийное 
представление. После этого он встал (8ТАИЛ), вышел из казино и решил вызвать 
такси, чтобы поехать на дискотеку (Ш8СО). 

И вот ЬАККУ снова перед входом в дискотеку, теперь у него есть все, чтобы 
туда попасть, он показывает пропуск (8НСѴѴ РА88) охраннику, после этого он 
пропускает ЬАККУ внутрь. Поднявшись по лестнице, он видит, что в дискотеке 
находится только одна девушка. Он решил сесть (8ІТ) рядом с ней. Посмотрев на 
нее (ЬООК СІКЬ), ЬАККУ понял, что это девушка его мечты. И он решает при- 
гласить ГА\УШ (так зовут девушку) на танец (А8К НЕК ТО ЛАІЧСЕ). ЬАККУ 
встает (8ТАИЛ) и идет танцевать на мигающие квадраты. После окончания танца 
он идет и садится вновь рядом с ГА\ѴШ. Вновь посмотрев на нее и поговорив с 
ней, ЬАККУ нашел, что с ГАѴШІ у них много общего, и решает жениться на 
этой девушке. ГА'ѴѴШ также полюбила его, и они решили объединить свои ду- 
ши. Девушка сказала, что после регистрации она снимет номер для молодоженов 
в СА8ШО НОТЕЬ. ЬАККУ на радостях решил подарить ГА\УЙІ вещи, которые у 
него есть и какие любят женщины (СІѴЕ К08Е), (СІѴЕ КШС), (СІѴЕ САЫЛУ), 
(СІѴЕ МСДОЕУ). 

Девушка уходит и обещает ждать его в часовне, ЬАККУ может пока не беспо- 
коиться на счет честности и добропорядочности РАДУШ. И он решает выйти из 
дискотеки, вызвать такси и ехать в часовню (СНАРЕЬ). 

ЬАККУ вышел из такси и увидел одиноко стоявшего мужчину, решил подой- 
ти к нему и поговорить с ним (ТАЬК МЕИ). И узнает от него, что он не хочет ни- 
чего продавать и меняться. Разочарованный ЬАККУ направляется в часовню, от- 
крывает дверь и входит внутрь. 

ЬАККУ, зайдя внутрь, осмотрелся (ЬООК) и прочитал, что регистрация обой- 
дется ему в сто долларов. "Но ничего," - подумал он и решительным шагом на- 
правился к своей будущей половине, которая уже стояла рядом со священником 
вверху экрана. ЬАККУ сказал, что любит КАДУШ (МАККУ ГАДУЫ), и богослу- 
житель, обвенчав их, уходит. А молодая жена сказала, что ждет его в комнате, и 
тоже ушла. ЬАККУ остался один и решил идти в СА8ШО. 

Войдя в казино, он прошел по залу в дальний конец и подошел к лифту. Зай- 
дя в него, ЬАККУ нажал кнопку четвертого этажа (РКЕ88 РСШК). Выйдя из 
лифта на нужном этаже, он увидел дверь, на которой нарисовано сердечко, и ре- 
шил, что это и есть комната для молодоженов. Он постучал в дверь (КЫОСК Ш 
ЛООК). Поговорив с ним, ЕАДУШ разрешает ему войти. В комнате ЬАККУ уви- 
дел радио и решил включить его (ТЕТКИ ОИ КАЛЮ), чтобы послушать легкую 
музыку. Но по радио передавали коммерческую рекламу фирмы, которая произ- 
водит доставку продуктов и напитков на дом. В конце рекламы фирма назвала 
номер своего телефона 5558039. ЬАККУ решил запомнить его на всякий случай. 
Эта передача дает идею ЕАЛѴИІ заказать вино в комнату. ЬАККУ, как истинный 
джентельмен, отправляется на поиски телефона, чтобы удовлетворить прихоть 
жены. Выйдя из комнаты, он отправляется к лифту и едет на первый этаж 
(РКЕ88 ОИЕ). 
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На первом этаже он видит телефон, но, посмотрев на его, увидел, что с его 
звонить невозможно, так как щель для монет забита жвачкой. И тогда он вспом- 
нил, что работающий телефон есть около магазина. И решает поехать туда, но, 
проверив свои финансы, с ужасом увидел, что на поездку туда и обратно денег 
может не хватить, и решил подзаработать в казино. Он решил, что поездка к ма- 
газину и обратно обойдется ему в 40 - 60 долларов. И, выиграв необходимую сум- 
му, он выходит из-за стола (ЕХІТ). И, направившись к выходу, вызывает такси И 
едет к магазину (8НОР). 

Выйдя из такси и подойдя к телефону, ЬАККУ услышал звонок и решает от- 
ветить (АМ8МГЕК ТНЕ РНОМЕ). Поговорив по телефону, он позвонил в коммер- 
ческую фирму фІАЬ РШЖЕ) по номеру 5558039 и заказал вино (\УШЕ), а так- 
же объяснил, куда его доставить (НОТЕЬ СА8ШО НСШЕѴМСХЖ 8ШТЕ). Убедив- 
шись, что его поняли, ЬАККУ вызывается такси и возвращается обратно в кази- 
но (СА8ШО). 

Возвратившись назад в комнату для новобрачных и постучав в дверь 
(КИОСК), Заходите внутрь. Га\ѵпі попросит его разлить вино (СЕТ ДУШЕ). И вот 
наступила та минута, которую ЬАККУ ждал с нетерпением. Он разделся 
(ІЖІЖЕ88), ну а дальше Вы увидите сами. Но что такое? Женщина Вашей меч- 
ты превратилась в нечто другое: привязав его к кровати, она взяла почти все 
деньги из кошелька ЬАККУ и, одевшись, ушла. И он остался один, привязанный 
к кровати. В этот момент он вспомнил о совете, который ему дал моряк, и, ис- 
пользовав нож (И8Е КИІГЕ), он разрезал веревку. Одевшись, ЬАККУ решил 
взять с собой и веревку (СЕТ КОРЕ). Взяв нужную вещь, он спустился вниз и ре- 
шил пополнить свое пошатнувшееся финансовое положение уже привычным для 
него способом в казино. Выиграв необходимую сумму (около 50 долларов), он ре- 
шил направиться в уже знакомую для его комнату в баре. 

Вызвав такси, ЬАККУ отправился в бар (ВАК). 

Он заходит в бар, стучится в комнату слева (КЖ)СК) и, вспомнив старый па- 
роль (КЕМ 8Е№Г МЕ), говорит его. И заходит внутрь и видит, что охранник си- 
дит перед телевизором в той же позе, как и раньше. Поднявшись наверх, ЬАККУ 
подходит к кровати спереди и раздевается (1ЖОКЕ88). Он решается использо- 
вать профилактическое средство (И8Е СОКИОМ), так как от таких девушек все 
можно ожидать и, если его не использовать, то он точно заразится и погибнет, 
лучше в этом месте сохраниться. А теперь ЬАККУ вспомнил одно слово, которое 
может сделать многое (8ЕХ). Когда все закончится, не забудьте снять профилак- 
тическое средство (КЕМОѴЕ СХЖБОМ), если этого не сделать, бдительный поли- 
цейский арестует его на многие годы, так что придется все начинать сначала. 
ЬАККУ решил выйти уже привычным способом - через окно (СЫМВ ОЬГТ). 

Посмотрев на все предметы в карманах, он решил достать с соседнего окна 
маленькую бутылочку. Пройдя вправо, он привязал веревку сначала к перилам 
(ТІЕ КОРЕ ТО КАІЬ), а после этого к себе (ТІЕ КОРЕ ТО МЕ). И решил взять бу- 
тылочку (СЕТ РІЬЬ8), но она оказалась за стеклом. В этот момент ЬАККУ вспом- 
нил о молоточке, и разбил стекло (Ч8Т НАММЕК) и наконец-то достал эту буты- 
лочку (СЕТ РІЫІЗ), рассмотрел ее (ЬООК РІЫ8) и понял, что это бутылочка с ле- 
карствами. Вернувшись на балкон (СО ТО ГІКЕ Е8САРЕ) и отвязав веревку 
(ИЭТТЕ КОРЕ), ЬАККУ спустился вниз, пройдя к левому краю балкона; после 
того, как вылез из мусорного ящика, он использовал освежитель (И8Е 8РКАУ) 
и, вызвав такси, вновь решил вернуться в казино (СА8Ш0). 

Подойдя в казино к лифту и войдя внутрь, нажал кнопку восьмого этажа 
(РКЕ88 ЕІСНТ). "Может, найду что-нибуть там,” - подумал он. Выйдя из лифта 
и осмотревшись (ЬООК), увидел еще один лифт, который включается от кнопки, 
расположенной возле стола, за которым сидит девушка, и пока она там, этого 
сделать нельзя. Подойдя к ней, ЬАККУ посмотрел на нее (ЬООК ОІКЬ), и погово- 
рил с ней (ТАЬК СІКЬ) и понял, что она хочет получить бутылочку с таблетка- 
ми. ЬАККУ отдал ее девушке (СГѴЕ РІЬЬ8), и она, получив такой подарок, тут 
же ушла к себе в комнату. А ЬАККУ, подойдя к стойке, включил лифт (РКЕ88 
ВИТТОМ) и вошел в него. И он отвез его в комнату на крыше. 

Оглядевшись, он услышал голос из комнаты слева, но ЬАККУ решил иссле- 
довать другие комнаты. Пройдя в комнату, справа он увидел дверь и, открыв ее 
(ОРЕМ ЬООК), зашел внутрь и осмотрелся (ЬООК). Он увидел там надувную кук- 
лу. Он взял куклу (СЕТ ООЬЬ), надул ее (ВІХЛУ ИР ООЬЬ) и использовал ее 


188 



(ШТ ООІХ), ответив на вопрос "да" (ѴЕ8). Но что такое? Кукла начала сдувать- 
ся и полетела из комнаты, ІАККѴ последовал за ней. Она привела его в комнату 
с бассейном, в котором отдыхала девушка. Забыв о кукле, ІАККѴ подошел к 
ней. 

Посмотрев на нее (ЬООК СІКЬ) и поговорив с девушкой (ТАЪК СІКЬ), он по- 
нял, что она приглашает присоединиться к ней и искупаться в басейне. ІАККѴ 
разделся (ШШКЕ88) и прыгнул в бассейн. Он еще раз посмотрел на нее и, пого- 
ворив с ней, понял: с этой девушкой у его много общего. Она пригласила его от- 
дохнуть в спальне вместе, но захотела получить от ІАККѴ особый предмет, и, 
порывшись в своих карманах, он нашел один предмет, достойный внимания, - 
это яблоко (СГѴЕ АРРІ.Е). И ІАККѴ отдал его девушке. После этого они вместе 
прошли в спальню и пробыли там до утра. ІАККѴ заслужил это. 

На этом похождения ІАККѴ в первой части закончились. 


I 


І.ЕІ81ШЕ 8ШТ ЕЛККѴ 2 


Фирма - 8ІЕККА (Ж ЬШЕ. Год выпуска - 1989. 
Монитор - С6А, Е6А. Размер - 1.5 МЬ. 


1 


И вот снова нас ждет встреча с ІАККѴ. В этой части он выступает в роли 
секретного агента, и ему необходимо выполнить одну очень важную миссию на 
острове где-то далеко в океане. О нем Вы можете узнать в самом начале: не на- 
жимайте ни на какие клавиши и Вы все увидите сами. 

В самом начале игры Вам предлагается по фотографиям девушек определить 
их номер телефона, они отличаются цветом волос, платьем, ожерельем и серьга- 
ми, ниже мы Вам приведем эти телефоны и Вы можете попробовать это сделать, 
а если это Вам надоест, нажмите Е8С и все будет в порядке - игра будет загру- 


жаться дальше. 

ІАККѴ перемещается с помощью курсорных клавиш. Команды набираются с 
помощью клавиатуры в нижней части экрана. Нажав на клавишу Е8С, Вы вой- 


дете в основное меню, перемещение осуществляется с помощью курсорных кла- 
виш и клавишей ТАВ: 


8ІЕККА - заставки разработчиков игры. 

АВСШТ ІАККѴ (СТКІгЬА) - когда была создана игра. 

НЕЬР (Г1) - помощь. 

ПІ.Е - работа с файлами. 

8АѴЕ (Е5) - сохранить игру в одном из файлов. 

КЕ8Т0КЕ (Р7) - восстановить игру из одного файла. 

КЕ8ТАКТ (Г9) - рестарт игры. 

С^ШТ (СТКЫ-С)) - выход из игры. 

АСТКЖ - действия. 

РАІІ8Е САМЕ (СТКЬ+Р) - пауза в игре 
ШѴЕИТОКѴ (СТКІ.+І) - просморт Вашего кармана. 

КЕТѴРЕ (ЕЗ) - повторение последней набранной команды. 

В088 КЕѴ (СТКЬ+В) - идет начальник, после нажатия только КЕ8ТОКЕ 

или КЕЗТАКТ. 


РІІіТН ЬЕѴЕЬ (СТКЬ+Р) - уровень сквернословия: - СЬЕАНЕК - чисто. 

- БІКТІЕК - грязно. 

ТКІТЕ РНКА8Е (СТКЬ+Т) - банальная фраза. 

8РЕЕО - изменение скорости 
СНАИСЕ (СТКЬ+8) - выбор скорости. 

РА5ТЕК - быстрая. 

ЫОКМАІ - нормальная. 

ЗЬСАѴЕК - медленная. 

801ЖО - изменение звука 

ѴОЫГМЕ (СТКЬ+Ѵ) - выбор звука: - ЗОЕТЕК - тихий. 

- ШІШЕК - громкий. 

ТІГКЫ СЖ (Е2) - звук включить или выключить. 
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Ниже описан перечень предметов, которые Вы будете находить и использо- 
вать в этой части приключений НАККУ. 

МІЫЛСЖ РОПАК ВИЛ, - миллион долларов; 

ЗЕМГШСгКГГ - набор принадлежностей; 

ШТТЕКУ ТІСКЕТ - лотерейный билет; 

8ІШ8СКЕЕМ - средство от загара; 

0>(КЫШК - секретный саксофон; 

СКШ8Е ТІСКЕТ - билет круиза; 

НАШ КЕЛЦУЕИАТОК - средство для волос; 

АІКЬШЕ ТІСКЕТ - билет на самолет; 

8ТОІІТ 8ТІСК - толстая папка; 

8ДѴІМ8ШТ - плавки; 

\ѴАС О РОИСН - деньги; 

РА88РОКТ - паспорт; 

СКОТЕ801ІЕ СОТР - напиток; 

РАКАСНИТЕ - парашют; 

РАМРНЬЕТ - памфлет; 

ѴШЕ - виноградная лоза; 

Мы Вам предлагаем перечень команд, которые будут использоваться в этой 


увлекательной и интересной игре. 
8ЕАКСН САКАСЕ ТАКЕ ВІЬЬ 

РІАУ ШТТЕКУ 

ШОК НОЬЕ 

8НОАУ ТІСКЕТ 

8ІТ 

8ТАКО 

8ЕАКСН ВШ 

ТАКЕ РА88РОКТ 

ТАКЕ Б\ѴІМ8ШТ 

РАУ 

ШОК БНЕЬГ 

ТАКЕ 81Ш8СКЕЕК 

ТАКЕ БОБА 

8РЕАК СІКЬ 

ТАКЕ ГКШТ 

ОРЕИ БООК 

8НИТ ИООК 

СНАЖІЕ 8ШТ 

И8Е 8ІШ8СКЕЕК 

ОРЕИ ТАВЬЕ 

ШОК ТАВЬЕ 

ТАКЕ КІТ 

БНОТ ТАВЬЕ 

ЫЕ 

8ІѴІМ 

ШѴЕ 

ШОК 

ТАКЕ ВІКШІ ТОР 

ЬЕАѴЕ РООЬ 

ТАКЕ БІР 

ШОК РАКЕЬ 

ШОК 8СКЕЕЫ 

ШОК 8ѴПТСН 

ТОНИ 8\ѴІТСН 

СЕТ Ш ВОАТ 

ЛѴЕАК \ѴІО 

РИТ ШР ШТО ВІКШІ ТОР 

8РЕАК \ѴОМАИ 

ТАКЕ РЬСѴѴЕК 

ШОК ВОТРЕТ 

ТАКЕ КШРЕ 

ТАКЕ МАТСНЕ8 

ШОК 8ШК 

ТАКЕ 80 АР 

ТАКЕ ВІКШІ ВОТТОМ 

ШОК МЕИ 

ШОК ОТНЕК 

ОІѴЕ ТНЕМ РЬОХѴЕК 

РИТ МОИЕУ ТО ВІКШІ ТОР 

8НОѴѴ РАЗРОЕТ 

ТАКЕ ШООАСЕ 

ВОТ ТІСКЕТ 

ШОК 8ІСИ 

ВОТ ГООБ 

8ЕАКСН РООБ 

ТАКЕ РШ 

ШОК МАСНШЕ 

ІІ8Е ЬЕГТ МАСНШЕ 

ШОК СОІШТЕК 

ТАКЕ РАМРНЬЕТ 

8НОАУ ТІСКЕТ 

ТАКЕ ВАС 

ШОК ОООК8 

ІІ8Е РШ 

СІѴЕ РАМРНЬЕТ 

ѴѴЕАК РАКАСНИТЕ 

РИЬЬ НАЫОЬЕ 

ТО МАИ 
ІІ8Е РАКАСНИТ 

И8Е КШРЕ 

ТАКЕ 8ТІСК 

• ШОК ВИ8Н 

СКАЛѴЬ 1ШБЕК ВИ8Н 

И8Е 8ТІСК 

ЛГМР ѴШЕ 

ТАКЕ ѴШЕ 

ТАКЕ А8НЕ8 

ТАКЕ БАИБ 

ШЕ ѴШЕ 

ИБЕ 8АЫО 

И8Е МАТСНЕ8 

РИТ АІК8ІСК ВАС ШТО ВОТТЬЕ 

ТНКО\Ѵ ВОТТЬЕ 


Итак, мы начинаем описание прохождения этой части игры про ІАККУ. 
Вверху экрана слева Вы можете видеть количество набранных Вами очков, а сле- 
дующая цифра 500 это максимальное количество очков, которое можно набрать. 
Справа - Ваш ранг по ходу игры, на него можно не обращать внимания. 

На рисунке 1 мы приводим схему расположения помещений и других мест в 
городе. 

ІАККУ стоит перед гаражом Сагале. Он заходит внутрь, исследует гараж 
(8ЕАКСН ОАКАОЕ), и видит небольшую сумму денег фОІЛАК ВІИ) и решает 
взять ее (ТАКЕ ВІЬЬ). Но он должен зайти внутрь, чтобы его не было видно. По- 
сле этого он решается идти в магазин Оиікіе Магі и приобретает лотерейный би- 
лет у девушки, подойдя сбоку прилавка (РІАУ ЬОТТЕКУ). При покупке Вы 
должны назвать шесть цифр, набирайте любые, - это не играет никакой роли в 


КШГЕ - нож; 

80АР - мыло; 

РКШТ - фрукты; 

МАТСНЕ8 - спички; 
РЬОАѴЕК - цветок; 

\ѴЮ - парик; 

А8НЕ8 - пепел; 

8АИП - песок. 

ПООЫАК ВИЛ, - деньги; 
8РШАСН БІР - шпинат; 
8ШТСА8Е - чемодан; 
ВІКШІ ТОР - лифчик; 
ВІКШІ ВОТТОМ - трусики; 
ВОВВУ РШ - отмычка; 
АІК8ІСК ВАС - сумка; 
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дальнейшем. ХАККУ выходит из магазина и отправляется на телестудию ККСШ 
ТѴ. По дороге, рядом с магазином, в заборе он увидел дырку, решил взглянуть в 
нее (ХООК НОХЕ) и, удовлетворив свое любопытство, пошел дальше. 

ХАККУ зашел на студию, подошел к девушке и отдал ей свой лотерейный би- 
лет (8НСЛУ ТІСКЕТ), она Вам скажет выигрышные номера. Вы должны запом- 
нить их и, когда у Вас спросят эти номера, введите их в таком же порядке, как 
Вы их записали. И вот удача! У ХАККУ выигрышный билет, и ему необходимо 
участвовать в шоу. Зайдя в зеленую комнату и никого не увидев, он прошел пря- 
мо к стене и решил сесть (8ІТ) и немного подождать. Из двери слева появился 
мужчина и пригласил ХАНКУ проследовать за ним на игру. Он встал (8ТАЫП) и 
пошел за ним. И вот Вы участвуете в шоу вопросов и ответов. От Вас требуется 
только одно: когда в Вам будут обращаться, необходимо ответить что-нибудь. В 
конце скажут, что Вы победили, и в качестве приза Вам дадут билет на тепло- 
ход, который совершает круиз по морю. Выйдя из комнаты, ХАКНУ должен 
сесть (8ІТ) в зеленой комнате на прежнее место и ждать. Из правой двери выйдет 
девушка и пригласит Вас для участия в лотерее. Он встает (8ТА>ГО) и проходит в 
комнату. В комнате он сыграет в одну игру и победит, а в качестве приза полу- 
чит 1 миллион долларов. Все это Вы будете только смотреть. 



рис. 1 

. 

После этого ХАККУ подумал, что для круиза ему нужен паспорт. Он возвра- 
щается в гараж. Перед гаражом стоят мусорные бачки, он исследует их (8ЕАКСН 
ВШ), пока не найдет паспорт (ТАКЕ РА38РОКТ). 
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Теперь ему необходимо купить кое-что из вещей. ІАККѴ идет в магазин 
МОІ/ГО ЫКА. Заходит туда и проходит к дальней стенке, где висят цветные 
плавки. Он взял одни из них (ТАКЕ 8\ѴІМ8ШТ). Подойдя к прилавку, распла- 
тился с продавцом (РАѴ), если этого не сделать, то не выйдете из магазина. Идя 
по городу, он увидел еще один магазин З'ѴѴАВЗ ВК1Ю8. Зайдя внутрь, посмотрев 
ѵ' па ролки с товарами (ЬООІ^. ЗНЕЬГ) и подойдя к левой стойке с левой стороны, 
КАПКУ решил приобрести средство от солнца (ТАКЕ 81Ж8СКЕЕМ). И, подойдя к 
продавцу, расплатился с ним (РАѴ). 

Но как же отправляться в путешествия, не сделав прически? И ІАККѴ про- 
следовал в парикмахерскую НАШУ КЕАМ8. Зайдя туда он сел на стул (8ІТ), что 
ему там сделали увидете сами. Зайдя снова в мазазин С^ІЖІЕ МАКТ и подойдя к 
автомату по производству воды впереди по центру экрана, решил взять напиток 
(ТАКЕ ЗОБА) и после этого расплатился с продавцом (РАѴ). Выйдя оттуда, 
ІАККѴ проследовал в магазин музыкальных инструментов МЧЗІС 8Т0КЕ. Он 
зашел в магазин через светлую дверь и начал разговаривать с девушкой за при- 
лавком (8РЕАК СІКЬ), она ему даст очень интересный предмет ОІЧКІДЖК, 
что-то типа саксофона, но внутри него находится секретная информация. Она 
также предупредила ІАККѴ, что за ним будут следить агенты КГБ и доктора 
Мопоокее. Дальше Вы увидете, что ее слова подтвердились. Выйдя из магазина, 
он увидел, что за ним по пятам следует агент, обойдя вокруг, опять вошел в ма- 
газин и поговорил с девушкой. Она вывела ІАККѴ через черный ход. Он оказал- 
ся в центре города, и осталась одна дорога - в порт. 

Зайдя в порт, ІАККѴ увидел комфортабельный корабль и контролера перед 
воротами. Показав ему билет (8НО\Ѵ ТІСКЕТ), он проследовал на корабль. Пока 
лайнер отплывал от причала, ІАККѴ мечтал о женщине которую он хочет най- 
ти. 

На рисунке 2 приводим схему расположения помещений на корабле. 



1. Каюта. 

2. Бассейн. 

3. Парикмахерская. 

4. Ночной клуб. 

5. Рубка управления. 

6. Шлюпочная палуба 

ІАККѴ находится справа внизу. С этого момента необходимо почаще сохра- 
нять игру. Проследовав вправо, он попал в каюту. ІАККѴ увидел на столе фрук- 
ты и взял их (ТАКЕ ГКШТ), подошел к левой двери, открыл ѳе (ОРЕИ БООК) и 
зашел в нее. В комнате на кровати лежит женщина и разговаривает с Вами. По- 
сле этого ІАККѴ вышел оттуда и закрыл за собой дверь (ЗНИТ ВООК). Переодев- 
шись (СШШСЕ 8ШТ) и использовав средство от солнца (ІІЗЕ ЗІШЗСКЕЕк) (мо- 
жет также и от шпионов), он открывает дверь в соседнюю каюту (ОРЕИ ВООК), 
заходит туда. Перед этим сохраните игру, так как Мата'з может вернутся. Жен- 
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щина ушла, ЬАККѴ открыл стол (ОРКК ТАВЬЕ) возле платяного шкафа, посмот- 
рел, что там находится (ШОК ТАВЬЕ), и взял набор принадлежностей (ТАКЕ 
КГГ). Закрыл стол (8НІТТ ТАВЬЕ) и вышел из каюты. В этом месте лучше сохра- 
ниться. Закрыл за собой дверь (8НОТ ЬООК). Выйдя из каюты, он проследовал в 
бассейн. Увидя свободный топчан, решил позагорать (ЫЕ), полежав немного, он 
встал (8ТАКП) и решил искупаться. Прыгнув в воду (если не набрать команду 
(8ЛѴІМ), ЬАККѴ может утонуть)) и подплыв к человеку на круге, он решил ныр- 
нуть (бГѴЕ). Осмотревшись под водой (ЬООК), он увидел верхнюю часть бикини 
и, подплыв к ней, взял ее (ТАКЕ ВІКШІ ТОР). Всплыв на поверхность, ЬАККѴ 
вышел из воды (ЬЕАѴЕ РООЬ), использовал средство от солнца (Ы8Е 
81Ш8СКЕЕЫ) и вернулся в свою каюту. В каюте он переоделся в костюм 
(СНАЫСЕ 8ШТ) и вышел из нее. Прогуливаясь по кораблю, он зашел в парик- 
махерскую и сел за стул (8ІТ). Вы увидите, как ему сделали парик, и, выходя 
оттуда, он взял его. Также ЬАККѴ решил подняться в ночной ресторан; войдя в 
него и осмотревшись (ЬООК), он увидел слева на стойке тарелочку с едой и взял 
ее (ТАКЕ БІР). Выйдя из клуба, он проследовал в рубку управления. В рубке, 
подойдя к панели управления справа за рулевым колесом, он посмотрел на па- 
нель (ЬООК РАКЕЬ), на экран (ЬООК 8СКЕЕК) и на переключатель (ЬООК 
8\ѴІТСН). Осмотревшись, ЬАККѴ толкнул переключатель (ТЫКЫ 8\ѴГГСН) и ос- 
тановил корабль. После этого он отправился на шлюпочную палубу и сел в лодку 
(СЕТ Ш ВОАТ). Отплывая от корабля (как только оторветесь от корабля и по- 
плывете), наденьте парик (\ѴЕАК ЛѴІС) и положите еду в верхнюю часть бикини 
(РИТ ШР ШТО ВІКШІ ТОР). Если этого не сделать, он не доплывет до берега. 

Путешествие в шлюпке длилось десять дней, и вот наконец ЬАККѴ выплыл 
на берег (в этом месте лучше сохранить игру). 

Очнувшись на берегу, ЬАККѴ решил пойти влево (вправо ходить нельзя, там 
его уже ждутъ агенты КГБ). Выйдя на нудистский пляж и подойдя к девушке, 
которая загорает на камне, заговорил с ней (8РЕАК ІѴОМАЫ). Она поднялась и 
позвала его идти за собой, но он не сделал этого, а немного .подождал и после 
этого только ушел с пляжа. Выйдя на место, куда он приплыл, ЬАККѴ пошел 
вниз и попал в джунгли (по ним он ходит самостоятельно и по кругу: пляж, рес- 
торан, комната, парикмахерская). Когда ЬАККѴ подошел к цветам, находящим- 
ся посредине экрана, он решает их взять (ТАКЕ РЬОАѴЕК). Поплутав по джунг- 
лям, он попал в ресторан. Поговорив с метродотелем (ТАЬК МЕИ), он сел на стул 
(8ІТ) и стал ждать, пока не заполнится ресторан постоянными посетителями. По- 
сле этого метродотель посадил ЬАККѴ за стол. Встав из-за стола, он прошел вле- 
во к буфету и посмотрел, что там есть (ЬООК ВІІБТЕТ). И решил взять ножик 
(ТАКЕ КМЕЕ), который лежит возле торта. Выйдя из ресторана и походив по 
джунглям, он попал в комнату. Зайдя в комнату, ЬАККѴ осмотрелся (ЬООК), 
взял коробку спичек на столике возле кровати (ТАКЕ МАТСНЕ8) и прошел впра- 
во в ванную комнату. Посмотрел в умывальник (ЬООК 8ШК) и с полки взял мы- 
ло (ТАКЕ 80АР). Ничего больше не найдя, он вышел из комнаты. Походив по 
джунглям, он попал в парикмахерскую. ЬАККѴ сел на стул (8ІТ), и ему сделали 
длинные белые волосы. Выйдя оттуда и походив по джунглям, он попал на пляж 
и, пройдя влево на нудистский пляж и осмотревшись (ЬООК), на камне он уви- 
дел нижнюю часть бикини и решил взять ее (ТАКЕ ВІКШІ ВОТТОМ). Вернув- 
шись назад и походив в джунглях, ЬАККѴ попал в ресторан, но там ему делать 
нечего, нужно оттуда выйти. Походив опять по джунглям, ЬАККѴ снова попал в 
комнату. Пройдя прямо до упора и повернув направо, он зашел за шкаф, пере- 
оделся (СНА1МСЕ 8ШТ) и положил деньги в верхнюю часть бикини (РЫТ МСЖЕѴ 
ТО ВІКШІ ТОР), выйдя оттуда, ЬАККѴ стал похож на женщину. Походив еще 
по джунглям, он попал в парикмахерскую, сел в кресло (8ІТ) и там его загрими- 
ровали. Пройдя через джунги, ЬАККѴ снова попал на пляж и теперь он решил 
идти направо. Пройдя мимо агентов КГБ, он вышел к горам. И ему необходимо 
пройти по тонкому карнизу через горы. Сорвавшись с горы, он цепляется за вы- 
ступы своей одеждой и не падает вниз. Как только ЬАККѴ зайдет за последнюю 
гору и появится надпись, он должен переодеться в цивильную одежду (СНАМСЕ 
8ШТ), а то перед аэропортом он этого сделать не сможет. 

Перед входом в аэропорт ЬАККѴ увидел двух каратистов и, подойдя к ним, 
он посмотрел на одного (ЬООК МЕЯ), потом на другого (ЬООК ОТНЕК) и отдал 
им цветы (ОГѴЕ ТНЕМ ЕЬО\ѴЕК). Они обидятся и уйдут. Зайдя в здание вокза- 


13 - Компьютерные игры, вып. 6 
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ла, он пошел влево и решил зайти в дверь, которая находится вверху экрана. Это 
оказалась парикмахерская. ІАККУ, усевшегося в кресло, приведут в божеский 
вид и дадут средство для укрепления волос. Пройдя вправо мимо билетных касс, 
ІАККУ попал на таможню. Вы показали мужчине паспорт (8НОДѴ РА88РОКТ) и 
он проверит, что Вы везете. Пройдя эту процедуру, он пошел вправо через двери 
и оказался в помещении, где выдают багаж. ІАККУ стал возле транспортера и 
стал проверять весь багаж, который появлялся (ТАКЕ ЬЧОСАСЕ), пока не на- 
шел чемодан с бомбой (зеленый в пятнах чемодан). Взяв его, ІАККУ захочет 
выйти из здания вокзала, но у него ничего не получилось, потому что бомба взо- 
рвалась. После взрыва перед кассами не осталось ни одного человека и ІАККУ 
подошел к ним и спокойно взял билет (ВЧУ ТІСКЕТ). Проследовав вправо и 
предъявив снова свой паспорт (ЗНОАУ РА88РОКТ), ІАККУ прошел мимо транс- 
портера и попал в бар. Он подошел к девушке, стоящей у стойки, прочитал на 
стене меню (ШОК 8ІОМ) и заказал поесть (ВЧУ ЕООБ), она принесла его заказ. 
Но ІАККУ очень привередлив, он исследовал заказ (8ЕАКСН ЕООП), увидел в 
нем отмычку и решил взять ее (ТАКЕ РШ). Правее он увидел автоматы и по- 
смотрел их (ШОК МАСНШЕ). Подойдя к левому (крайнему), он включил его 
(Ч8Е ЬЕБТ МАСНШЕ), оттуда выпал парашют и ІАККУ взял его. Пройдя на эс- 
калатор, он проследовал к самолету. 

Сойдя с эскалатора, он увидел перед собой за столом девушку. Подойдя к 
ней, ІАККУ посмотрел на пульт (ШОК 8СКЕЕИ) и на стойку (ШОК СОІШТЕК), 
на ней он увидел памфлет и взял его (ТАКЕ РАМРНЬЕТ) слева на столе. Пока- 
зал девушке билет (8НО\Ѵ ТІСКЕТ) и прошел в самолет. Прослушав информацию 
от стюардессы, он сел на свое место, и самолет взлетел. 

ІАККУ осмотрелся (ШОК) и к нему с разговорами начал приставать мужчи- 
на, сидящий рядом. И он отдал ему памфлет (СІѴЕ РАМРНЬЕТ ТО МЕИ), чтобы 
тот занялся чтением и не досаждал ІАККУ. 

Взяв багаж (ТАКЕ ВАС), он встал (8ТА>ГО) и проследовал вправо в куритель- 
ную комнату. Зайдя туда, он посмотрел на двери (ШОК ПООК8) и увидел одну, 
через которую можно покинуть самолет. ІАККУ подошел к этой двери (ее не 
видно впереди экрана), он использовал отмычку (Ч8Е РШ), надел парашют 
ОѴЕАК РАКАСНЧТЕ), дернул за ручку (РЧІХ НАМЧЬЕ) и открыл дверь (ОРЕИ 
ЬООК). В полете он открыл парашют (Ч8Е РАКАСНЧТЕ) (если этого не сделать, 
то он разобьется). ІАККУ приземлился на остров, где находится доктор 
Мопоокее. 

Он повис на дереве, и здесь ему пригодился ножик, он использовал его (Ч8Е 
КШГЕ), опустился в джунгли, увидел недалеко от себя палку (в правом верхнем 
углу) и поднял ее (ТАКЕ 8ТІСК). В этом месте лучше сохранить игру. ІАККУ 
посмотрел на кусты (ШОК ВЧ8Н) и увидел, что под ними можно проползти. По- 
дойдя к ним (вперед и немного влево), он под ними прополз (СКААУ1. ЧИПЕК 
ВЧ8Н) и пошел дальше вперед. Когда он проходил под деревом, его увидела 
большая анаконда и хотела укусить, но он не растерялся и использовал палку 
(Ч8Е 8ТІСК) (после того, как появится надпись). Он направился влево и подошел 
к болоту. Возле болота он заметил, как маленькая обезьянка легко перешла тря- 
сину по светлым пятнам. ІАККУ решил преодолеть болото, проходя по светлым 
пятнам, это оказался корень дерева (пройдя немного, сохраните игру, если утоне- 
те, начнете игру уже где-то в середине трясины, там, где сохранились). Просле- 
довав вправо, он вышел к реке и, подойдя к камню, расположенному посередине 
экрана, ІАККУ прыгнул на лиану (ЛЧМР ѴШЕ), и тут-же на следующую (<ЛШР 
ѴШЕ), и на последнюю (ДЧМР ѴШЕ) и на противоположный берег (ЛШР ѴШЕ) 
(будьте осторожны: команды (ЛЧМР ѴШЕ) необходимо набирать подряд, а то, ес- 
ли ІАККУ упадет в воду, он погибнет, хотя, может, и не сразу). Приземлившись 
на берег, он подобрал лиану (ТАКЕ ѴШЕ) и пошел вправо. 

На пляже увидел девушку своей мечты и полюбил ее. Она отвела его к отцу, 
и он рассказал об обстановке на острове и дал задание, с которым ІАККУ успеш- 
но справился. И в конце отец показал ему дорогу в логово доктора, а сам ушел. 
ІАККУ вернулся назад в селение и, подойдя к месту, где был костер, взял пепел 
(ТАКЕ АЗНЕ8), а на пляже он взял немного песка (ТАКЕ 8АІШ). И вернулся на 
утес, где его покинул отец. Подойдя к краю обрыва, напротив начала ветки, он 
использовал лиану (Ч8Е ѴШЕ) и переправился на противоположную сторону. 
Проследовав вперед, он подошел к леднику, у его начала остановился и начал 
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сыпать песок (Ч8Е 8 АКБ). И по образовавшейся дорожке перешел через ледник. 
Пройдя осторожно мимо водопада, он вышел к лифту, который может доставить 
НАККУ в убежище доктора. Подойдя прямо к краю обрыва, он остановился и 
взял бутылку (РИТ АІКВІСК ВАС ШТО ВОТТЬЕ), поджег ее (ИЗБ МАТСНЕ8) и 
бросил с обрыва (ТНКОУГ ВОТТЬБ). Открылся лифт и ІАККѴ поехал в убежище 
доктора. А дальше Вы минут 15-20 будете смотреть, что же случилось с ІАККУ 
после этого. Он уничтожит доктора, встретится с РАТТІ и покинет ее, останется 
на острове, женится на девушке своей мечты и будет долго любить ее. 

На этом вторая часть приключений ІАККУ закончилась, и мы будем ждать 
дальнейшего продолжения его любовных похождений в следующих частях. 



ЬЕІЗІЖЕ 8ШТ ЬАККУ 3 

(Развіопаіе раііу іп ригзиіі оГ ІЬе риізиііп^ ресіогаіз!) 


Фирма - 8ІЕККА ОN 1.ШЕ. Год выпуска - 1990. 
Монитор - ЕСА, УСА. Размер - 2.4 МЪ. 



В этой третьей части игры про ІАККУ Вы будете управлять не только им, но 
и его подружкой, которую зовут РАТТІ, с которой он познакомится в процессе 
игры. Это переключение произойдет автоматически в процессе игры. 

В самом начале игры у Вас спросят сколько Вам лет, и, если Вам нет 17, то 
Вы не сможете играть. После этого Вы должны ответить на несколько вопросов, 
от правильности Ваших ответов будет зависит, как много Вы увидите в бинокль. 
После Ваших ответов Вы начинаете игру. 

ІАККУ перемещается с помощью курсорных клавиш. Команды набираются с 
помощью клавиатуры в нижней части экрана. Нажав на клавишу Б8С, Вы войдете 
в основное меню, перемещение осуществляется с помощью курсорных клавиш: 
ЗІЕККА - заставки разработчиков игры. 

АВОЧТ ІАККУЗ (СТКЬ-А) - когда была создана игра. 

НЕЬР (Б1) - помощь. 

ГН.Е - работа с файлами. 

8АѴЕ (Гб) - сохранить игру в одном из 12 файлов. 

КЕ8ТОКЕ (Г7) - восстановить игру из одного файла. 

КЕ8ТАКТ (Г9) - рестарт игры. 

АЦТО 8АѴЕ (Г4) - можно изменить время, через которое будет 

запрашиваться сохранение игры. 

ОЧІТ (СТКЬ-С)) - выход из игры. 

АСТЮЛ - действия. 

РАЧ8Е САМБ (СТКЬ-Р) - пауза в игре 

ІЛѴЕЛТОКЕ (СТКІі-і) - просмотр Вашего кармана. 

КЕТУРЕ (ГЗ) - повторение последней набранной команды. 

СОШК8 (СТКЬ-С) - изменение цветов. 

В088 КЕУ (СТКЬ-В) - идет начальник, после нажатия только КЕ8ТОКЕ 

или КЕ8ТАКТ. 

ЕХРІіЕТГѴЕ (СТКЬ-Х) 

8РЕЕЛ - изменение скорости 
ЛОКМАІ. - нормальная. 

8Ш1УЕК - медленная. 

ГА8ТЕ8Т - очень быстрая. 

С НАЛОЕ (СТКЬ-8) - выбор функий изменения скорости. 

80ЧЛІ) - изменение громкости звука. 

ѴОШМЕ (СТКЬ-Ѵ) - 80ГТЕК - тише; ШПЧЕК - громче. 

ТЧКЛ ОБЕ (Г2) - включение\ отключение звука. 

В этой игре Вы будете использовать следующие команды: 

ШОК ІЛ ВШОСШАК8 КЕАЛ РІАОЧЕ 

СЕТ ЗУООЛ ОЕТ МАИ. 

ОРЕЛ ВОХ ШОК ТА1УЛІ ІЛ ЕУЕ 

СГѴЕ НЕК СК САКО ОЕТ РАРЕК 
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8НАКРЕИ КШГЕ ОИ 8ТАІК8 . 

СНГ СКА88 ДУІТН КШЕЕ 

ДУЕАѴЕ СКА88 

ЬООК 8ШК 

СЕТ 80АР 

РКШК ДѴАТЕК 

ДУЕАК 8КІКТ 

САКѴЕ ДУООО ■ 

ДУЕАК СЬОТНЕЗ 

СЕТ ТОДУЕЬ 

8РКЕАР ТОДУЕЬ 

СЕТ ТАN 

ЗТАИР 

СЕТ ВЫКИРЕР АИР ОІЕ 

ЬООК Ш МІККОК 

8НОДУ РА88 

СІѴЕ 1ѴКШЕУ 

ЬООК СНЕКІ 

ТАЬК ЬАИР 

А8К ОІѴОКСЕ 

А8К РЕЕР 

8ІТ 

ТАЬК ТО ЬАРУ 

СЕТ РЕЕР 

КИОСК РООК 

РАМ СЕК 

РАУ ЕЕЕ 

СЕТ РЕСКЕЕ 

СЕТ САКО 

ЬООК РЕСКЕЕ 

ОРЕИ РООК 

СО СЕТ СЬОТНЕЗ 

Ш8ЕКТ САКР 

ТОКИ САКР 

ОРЕИ ЬОСКЕК 

ДѴЕАК 8ДѴЕАТ8 

СЬ08Е ЬОСКЕК 

1ШРКЕ88 

ТШШ ЗНОДУЕК ОИ 

ЬГ8Е 80 АР 

КШ8Е 

ТЫКИ 8НОДУЕК ОЕЕ 

ОКУ ОЕЕ 

ЫЗЕ РЕОРОКАИТ 

СЕТ СЬОТНЕЗ 

Ш8ЕКТ С АКР 

ЬООК АТ ДУОМАИ 

ТАЬК ТО ДУОМАИ 

А8К АВОІГГ ѴІОЕО 

НЕЬР ѴІРЕО 

РІСК ЕЬОДУЕКЗ 

МАКЕ ЬЕІ 

ЬООК РАТТІ 

ТАЬК РАТТІ 

А8К РАТЕ 

8НОДУ РЕСКЕЕ 

СІѴЕ ЬЕІ 

ТАЬК АЬ 

СЕТ ДУШЕ 

ДѴАТСН АЬЬ ОЕ 8НОДУ 

РКЕ88 ВШТОЫ 

РЫ8Н ИШЕ 

СЕТ РАNТIЕ8 

СЕТ ВКА 

СЕТ Н08Е 

СЕТ РКЕ88 

СЕТ ВОТТЬЕ 

РКЕ88 ОМЕ 

СЕТ ТІР8 

СЕТ МАККЕК 

ЕІЬЬ ВОТТЬЕ 

ТАЬК МАМ 

СІѴЕ ТІР8 

ЬООК РАЬЕ 

КЕМОѴЕ Н08Е 

ТІЕ Н08Е ТО КОСК 

СЕТ РІАОТ8 

8МОКЕ МАКЬШАМА 

МАКЕ КОРЕ 

ТНКОДѴ КОРЕ 

ТІЕ КОРЕ ТО ТКЕЕ 

СЫМВ ТКЕЕ 

СЕТ СОСОЬШТЗ 

СЫМВ РОДѴИ ТКЕЕ 

КІР РКЕ88 

СК088 СНА8М ОИ КОРЕ 

КЕМОѴЕ ВКА 

РИТ СОСОМИТ8 Ш ВКА 

ТНКОДѴ ВКА 

РЬГ8Н ЬОС 

МОІШТ ЬОС 
ТЫКИ МАСНШЕ ОЕЕ 

ЫЗЕ МАККЕК 


А также йаходить и использовать следующие предметы: СКЕРІТ САКО - кре- 
дитная карта; СКАМАРІЬЬА ДѴООР - кусочек дерева; 8НАКР КМІЕЕ - ножик; 
ЫАТІѴЕ СКА88 - трава; СКА88 8КШТ - юбка из травы; 80АР-0Ы-А-К0РЕ - мы- 
ло; 20 РОПАК ВІЬЬ - 20 долларов; ВЕАСН-ТОДУЕЬ - пляжное полотенце; ЬАМР 
РЕЕР - акт на землю; 500 РОПАК ВІП - 500 долларов; РГѴОКСЕ РЕСКЕЕ - по- 
становление о разводе; 8РА КЕУСАКР - карта ключ; 80МЕ ОКСНІР8 - цветы ор- 
хидеи; А 0ШСК ЬЕІ - венок из цветов; РЕМТНОІІ8Е КЕУ - ключ; ВОТТЬЕ ОГ 
ДУТОЕ - бутылка вина; УОЫК КЕУ - ключ; РАМТІЕ8 - трусики; РАОТУНОЗЕ - 
колготки; ВКА - лифчик; РКЕ88 - платье; ЕМРТУ ВОТТЬЕ - рюмка вина; 
МАСІС МАККЕК - волшебный карандаш; ТІР8 - выпивка; ВОТТЬЕ ОЕ ДУАТЕК - 
бутылка воды; МАКЬШАМА - трава марихуана; НЕМР КОРЕ - веревка; 
СОСОМ1ЛР8 - кокос. 
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На этом рисунке мы Вам покажем схематическое изображение местности, где 
будет проходить игра. На ней Вы можете видеть все помещения, где Вы побывае- 



те, в ходе описания мы будем ссылаться на эту схему. 

Вы находитесь на ѴІ8ТА РОШТ смотровой площадке, на которой находятся 
два бинокля и памятник. Вы можете посмотреть в левый бинокль (ШОК Ш 
ВШОСНВАК8) и почитать надпись на памятнике (КЕАХ) РІАОІШ), выход (00). 
Теперь Вы можете возвращаться назад в джунгли. 

Пройдя вправо, Вы увидите вход в дом, поговорив с девушкой, возвращай- 
тесь назад в джунгли и, пройдя еще один экран, Вы зайдете в телефонную будку 
и переоденетесь в более цивильную одежду. Возвращайтесь назад к дому, открой- 
те почтовый ящик (ОРЕЙ ВОХ) и возьмите почтовую карточку (СЕТ МАЩ. Воз- 
вращайтесь в джунгли, посмотрите на дерево СКАЫАБПЛ.А и подберите кусочек 
этого дерева (СЕТ \Ѵ00Б). Идите вправо через еще одни джунгли и идите туда, 
куда будет указывать палец. Зайдите в ОГГІСЕ, если этого не сделать, то девуш- 
ка на пляже может не появиться. 

А теперь можно идти на пляж (ВЕАСН). Вы увидите на пляже девушку, к 
которой подойдет местный житель и будет предлагать различные сувениры; по- 
сле того, как она купит два предмета, подойдите к ней, посмотрите в глаза 
ТА\ѴШ (ШОК ТААУЙІ Ш ЕУЕ) и отдайте ей почтовую карточку (СГѴЕ САКО). 
За это она Вам передаст ножик (КШРЕ), который купила у местного жителя. По- 
сле этого можете сходить в ТѴ РАКК и почитать газету. 

Теперь Вам необходимо заточить ножик на ступенях перед входом в казино 
(8НАКРЕИ КШГЕ 0N 8ТАІК8). А после этого вырезать из кусочка дерева, кото- 
рое у Вас есть, маленькую статуэтку (САЕѴЕ \ѴООБ). Теперь Вы должны идти к 
зданию, где написано СНІР АМБ 0АВЕ8, там Вам необходимо срезать траву (СИТ 
СЕА88 АУІТН КШГЕ) и сделать юбку, в которой ходят местные жители (ѴѴЕАѴЕ 
СКА88). Теперь Вам необходимо пройти к кабинкам, где можно переодеться 
(САВАЙА). Слева кабинок стоит рукомойник; подойдя к нему, можно взять мы- 
ло (СЕТ 80АР) и попить водички фКШК \ѴАТЕК). Сделав это, зайдите в левую 
кабинку и переоденьтесь в одежду местных жителей (\УЕАК 8КІКТ). Идите на 
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пляж и продайте девушке Вашу статуэтку, за это Вы получите 20 долларов. Иди- 
те назад в кабины и переоденьтесь в свою одежду. И снова возвращайтесь на 
пляж. Девушка уже ушла, но забыла полотенце, возьмите его (СЕТ ТОДѴЕЬ). На 
пляже Вы можете позагорать, перед этим расстелите полотенце (8РКЕАІ) 
ТОЛѴЕЬ)и загорайте, но смотрите, как только за это Вам дадут очки, сразу же 
вставайте (8Т./ШВ), а то сгорите на солнце. 

Одевшись, идите в казино (САБШО) и поверните налево к шоу (8НО\Ѵ), по 
дороге можете посмотреть в зеркало (ШОК МІККОК). 

Подойдите к мужчине, который стоит на входе, и поговорите с ним, скажите, 
что знаете пароль для входа (8Н0\Ѵ РА88). Для прохода в шоу он Вас спросит 
код страницы, посмотрите этот код на таблице ниже и введите его. Например, 
спросят код страницы 3, Вы должны набрать 00741. А также дайте ему 20 дол- 
ларов (ОІѴЕ МСДОЕѴ), чтобы смотреть представление с первого ряда. 

ЦЕІ81ІКЕ 8ШТ ІАККУ III (РКЕЕ РА88 ССШЕ8). 

2 - 993 11 - 32841 

3 - 741 15 - 9170 

6 - 30004 18 - 49114 

5 - 55811 19 - 33794 

9 - 18608 22 - 54482 

Посмотрев шоу, Вы выходите и возле телефона подождите СНЕШ. Когда она 
выйдет, посмотрите на нее (ШОК СНЕШ), поговорите с ней о острове (ТАЬК 
ІА1ІО). Поговорив с ней, Вы идите в адвокатскую контору (ІАЛѴУЕК8). Погово- 
рите с клерком о завещании (АЗК ШѴОКСЕ). Вы пройдете к 8И2І. Вы должны 
сесть (8ІТ) и поговорить (ТАЬК ІАНУ) с девушкой об акте на землю (А8К 
ОЕЕБ). После этого выйти из офиса, снова зайти и взять акт (ОЕТ ПЕЕИ). Воз- 
вратиться в казино и постучаться в дверь (КИОСК БООН) к СНЕШ. Вы зайдете 
внутрь, а дальше увидите сами. Когда Вы выйдете на сцену вместо СНЕШ, Вы 
должны обязательно танцевать фАИСЕ), а не то Вас закидают гнилыми фрукта- 
ми. После этого Вы получите 500 долларов. Вернитесь в адвокатскую контору и 
заплатите эти деньги (РАУ ГЕЕ). Что будет дальше, Вы увидите. Когда это за- 
кончится, выйдите из офиса, снова зайдите, возьмите постановление (СЕТ 
БЕСКЕЕ), посмотрите на него (ШОК БЕСКЕЕ) и в нем Вы увидите пропуск в 
дом здоровья (ГАТ СІТУ). Возвращайтесь в комнату и наденьте свою одежду 
(СЕТ СШТНЕ8). И теперь Вы можете идти в дом здоровья (ГАТ СІТУ). Зайдя в 
этот дом, Вы вставите найденную карточку на вход в первую дверь слева 
(Ш8ЕКТ САКО). На схеме внизу показано, как пройти к Вашей кабинке для пе- 
реодевания (ШСКЕК 69). 

Подойдя к кабинке, Вы должны посмотреть обратную сторону входной карты 
(ТШЩ САІШ), на ней будут написаны назавания трех офисов, например, ТНЕ 
СОМЕІ1У НСГ, СНІР’ЬГіЗаЬЕЗ, ГАТ СІТУ. Внизу в таблице Вы можете видеть 
номера этих офисов: 8, 12, 23. Чтобы открыть дверь, Вы должны в такой же по- 
следовательности ввести эти номера, после этого Вы можете открыть дверь 
(ОРЕИ ШСКЕК). 

ЬЕІБІІКЕ 8ШТ ІАККУ ПІ ОРГІСЕ СОБЕ8. 


ТЬе Рипк Иатт^о - 2 

ТЬе Сотейу Ниі - 8 

Моопіопуі СоттипКу Сепѣег - 9 

Віррі'з Ізіаг.б Ілциогв - 10 

СЬір’п'ВаІез - 12 

Ізіапсі ОШсе аші Ѵоойоо Бирріу - 13 

Оелѵеу, СЬеаІет & Номіге - 16 

\УКсЬ Босіог Арреагапсе Сепіге - 17 

Ріе&і’з СоЙее 8Ьор - 18 

ИоопЬопуі Иесіагте Айѵівогу Воагсі - 19 

Гаі Сііу - 23 

НиПг Кепі-А-Віке - 24 
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После этого Вы должны 
переодеться (ЛѴЕАК 

З'ѴѴЕАТЗ), пойти в тренажер- 
ный зал (ЛѴЕІСНТ8) и там 
заниматься на 4 снарядах 
(РЬШЬ ІШТІЬ ТОІЛЭ СОИЕ, 

РШХ ИР, ВЕЖШ РКЕ88, 

ЬЕС СЫПЬ). Вы должны 
сесть (8ІТ), сделать опреде- 
ленное количество раз уп- 
ражнения, пока не появится 
надпись о том, что Вы сдела- 
ли все, что нужно. Управле- 
ние осуществляется курсор- 
ными клавишами вверх-вниз 
и "встать” (8ТАЛП). После 
этого Вы стали очень силь- 
ным и можете выходить от- 
сюда. Подойдите назад к ка- 
бинке, откройте ее (ОРЕИ 
ЬОСКЕК), Вам опять необхо- 
димо будет вводить комбина- 
ция цифр от замка в кабин- 
ке, раздеться (ТЖБКЕЗЗ) и 
закрыть кабинку (СЬОЗЕ 
ЬОСКЕК). После этого от- 
правляйтесь в душ 
(8НОѴУЕК8). Там Вы долж- 
ны, подойдя к дальней стене 
включить воду (ТІЛШ 

8Н0АУЕК (Ж), использовать мыло (Ч8Е 80АР), пополоскаться (КШ8Е) и за- 
крыть воду (ТІТІШ 8НОЛУЕК ОГЕ). Возвращайтесь назад в кабинку, откройте ее. 
Вам опять необходимо будет вводить комбинацию цифр от замка в кабинке, вы- 
теретесь (БКѴ ОРГ), оденьтесь (СЕТ СЬОТНЕЗ), используйте дезодорант (1Т8Е 
ВЕСШОКАЫТ), закрывайте кабинку и можете выходить из этого зала. 

Вам необходимо подойти к двери, находящейся вверху экрана, вставить кар- 
точку (Ш8ЕКТ САКО), зайти в дверь, там Вы увидите занимающуюся гимнасти- 
кой девушку, которую зовут ВАМВІ, подойдите как можно ближе к постаменту. 
Посмотрите на нее (ЬООК СШЬ) и поговорите с ней (ТАЬК СШЬ) о видео (А8К 
АВОЦТ ѴГОЕО). И окажите помощь в видеопроблеме (НЕЬР ѴГОЕО). Что будет 
дальше. Вы увидите сами. Когда это все закончится, Вам необходимо отправить- 
ся в пещеру (САѴЕ), насобирать цветов (ШСК ЕЬСГѴѴЕКЗ), которые находятся 
слева вверху, сделать из этих цветов венок (МАКЕ ЬЕІ). Теперь Вы можете воз- 
вращаться в казино и повернуть направо в бар (ВАК). За пианино сидит девушка 
РАТТІ. Вы подойдете к ней, сядьте на стул (8ГГ) и посмотрите на нее (ЬООК 
СШЬ). Поговорив с ней (ТАЬК СШЬ), Вы решаете назначить ей свидание (А8К 
БАТЕ), но РАТТІ откажется, тогда отдайте ей акт о расторжении (8НОМ^ 
БЕСКЕЕ) и венок из цветов (СГѴЕ ЬЕІ). И опять поговорите о свидании (А8К 
БАТЕ), теперь она согласилась, отдала Вам ключ от своей комнаты на верхнем 
этаже здания (РЕМТН0Ы8Е), и сказала, чтобы Вы принесли вина. 

Для Вас это не составляет проблему. Вы отправляетесь в театр комиков 
(СОМЕБѴ НЫТ). Слева за столом будут сидеть два человека, поговорите с ними 
(ТАЬК АЬ), когда они уйдут, подойдите к столу, возьмите бутылку вина (СЕТ 
ІѴШЕ), садитесь на стул (8ІТ) и посмотрите представление до конца, ответьте 
что-нибудь на вопрос комика. После этого можете вставать и отправляться в ка- 
зино. Как только зайдете в здание, поверните направо и подойдите к лифту 
(ЕЬЕѴАТОК), вызовите лифт (РКЕ88 ВЩТОЫ) и поднимитесь на 9 этаж (РІІ8Н 
ИЩЕ). И отдайте вино РАТТІ (РОІШ \ѴШЕ). Что будет дальше, Вы увидите са- 
ми, если Вы не хотите смотреть всю сцену, то можете просто нажать клавишу 
Е8. После всего ЬАККѴ услышал от девушки, что кто-то у нее был до него, и он 
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сильно обиделся и покинул ее. Она вышла на балкон и увидела, как ІАККѴ за- 
ходит в заросли бамбука.И РАТТІ решается во что бы то ни стало найти ЬАККУ. 
После этого Вы управляете уже не ЬАКШ, а РАТТІ. 

Она зашла за ширму и оделась (СЕТ РАЫТІЕ8, СЕТ ВКА, СЕТ Н05Е, СЕТ 
ПКЕ88). Выйдя из-за ширмы, она взяла со стола пустую бутылку (СЕТ ВОТТЬЕ), 
отправилась на лифте на первый этаж и пошла в бар (ВАК). Там она взяла рюм- 
ку с выпивкой (САТЕ ТІР8) и на вывеске, слева, взяла волшебный карандаш 
(СЕТ МАККЕК). И после этого вышла из здания, отправилась к кабинкам для 
переодевания (САВАКА) и налила из умывальника полную бутылку воды (ЕІЫ, 
ВОТТЬЕ). После этого она отправилась на представление (СШР'Г'ГПАЬЕЗ). Но на 
входе будет стоять охранник, она должна поговорить с ним (ТАЕК МЕИ) и от- 
дать рюмку с выпивкой (ОГѴЕ ТІР8) в счет платы за вход. И он Вас пропустит, 
зайдя внутрь, садитесь на центральный стул (8ІТ) и смотрите представление. В 
ходе представления РАТТІ может бросить на сцену свои трусики (ТНКОѴѴ 
РАЛТІЕ8 ТО ПАЬЕ), а выступающий - свои. После окончания представления к 
Вам подойдет РАІ.Е, посмотрите на него (ШОК ПАЬЕ) и поговорите с ним (ТАЬК 
ПАІіЕ). Но он Вам ничего существенного не скажет, тогда Вы встаете (ЗТАПП) и 
выходите. РАТТІ отправляется к утесу (СЫЕЕ) и заходит в заросли бамбука на- 
лево вверху экрана (&АМВОО). На схеме внизу показан безопасный маршрут про- 
хождения, надписи іПЕАП ЕЫР) означают, что это смертельное место. Где на 
схеме обозначено (ІѴАТЕК), Вы должны дать РАТТІ попить воды фКШК 
МГАТЕК), а то она не дойдет к выходу. И вот Вы вышли из зарослей бамбука 
(ВАМВОО). На схеме каждый квадратик обозначает один экран. 

ЬЕІвИКЕ 8ШТ ЬАККѴ III - ВАМВОО МА2Е АКЕА 



На следующей схеме мы Вам покажем дальнейшее расположения мест, где 
будет ходить РАТТІ, а когда встретит ІАККУ, то вместе с ним. 
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ЕЕІ8ШІЕ 8ШТ ЬАЕЕѴ III - АРТЕК ТНЕ ВАМВОО МА2Е (рагі 2) 



Когда Вы выйдете, то увидите реку (8ТКЕАМ), в этом месте лучше сохра- 
ниться, подойдите очень близко к реке и попейте воды фКГОК \ѴАТЕК). Идите 
вперед к утесу (СЫРЕ), подойдите к камню, снимите колготки (КЕМОѴЕ Н08Е), 
привяжите их к камню (ТІЕ Н08Е ТО КОСК) и спускайтесь вниз. Прийдя в себя 
на выступе (ЬЕОКЕ), идите прямо к траве и соберите ее (СЕТ РЫГОТЗ). После 
это сохранитесь и можете поэкспериментировать; трава эта марихуана, Вы може- 
те ее покурить (8МОКЕ МАККГОАНА), у Вас вычтут 100 очков, но этого делать 
нельзя, лучше сделайте из этой травы веревку (МАКЕ КОРЕ). Когда Вы это сде- 
лаете, закиньте веревку на другую сторону (ТНКОѴѴ КОРЕ), а второй конец при- 
вяжите к дереву (ТІЕ КОРЕ ТО ТКЕЕ). После этого подойдите к правому дереву, 
залезьте на него (СЫМВ ТКЕЕ), сорвите кокос (СЕТ СОСОШЛ’8) и спускайтесь 
вниз (СЫМВ ПОМП 1 ! ТКЕЕ). Оборвите платье (КІР ПКЕ88), если этого не сделать, 
то, когда будете перелезать по веревке, упадете вниз. Перелазьте по веревке на 
другую сторону (СК088 СНА8М (Ж КОРЕ). 

Когда Вы успешно преодолеете это, осторожно пройдите слево на следующий 
экран, Вы увидите реку и подходите к ней, но Вам дорогу перекрывает свинья, 
Вам необходимо убить ее. Для этого снимите лифчик (КЕМОѴЕ ВКА), положите 
туда кокос (РЕГТ СОССЖІІТЗ ГО ВКА) и сделайте бросок (ТНКОѴѴ ВКА) в свинью. 
Когда она упадет в воду, Вы сможете подойти к реке. Теперь заходите в воду, от- 
тяните бревно на середину реки (РІТ8Н ЬОС), садитесь на бревно (МОІШТ ЬОС) и 
Вы поплывете по реке. Но преодолеть реку не так уж легко, навстречу Вам будут 
плыть различные препятствия: камни, коряги и многое другое: все это будет 
сталкивать Вас в реку и нужно будет начинать сначала. А если Вам это надоест. 


201 












нажмите Е8 и Вы пройдете этот этап, но получите только 1 очко, а если Вы ус- 
пешно переплывете реку на бревне, то получите 150 очков. 

И вот Вы переплыли реку, но что это такое - сверху на Вас упала сеть и Вы 
оказались в ловушке. Вас захватили в плен девушки из племени Амазонок. Вас 
отнесли в селение и посадили в клетку вместе с ІАККУ. Вы очень обрадовались 
этой встрече, но как спастись? И Вы вспомнили о волшебном карандаше, исполь- 
зовали его (Ё8Е МАККЕК) и полетели во времени и пространстве. 

Вы попали на студию, где создают игры фирма 8ІЕККА. Как раз идут съемки 
сериала РОЫСЕ С}І1Е8Т, и Вы помешали им. Теперь Идите в павильон, где созда- 
ют 8РАСЕ <ЭТГЕ8Т, вверх и вправо, пройдите еще один экран, и Вы окажетесь в 
невесомости. РАТТІ должна подлететь к машине, которая создает невесомость, и 
выключить машину (ТШШ МАСНШЕ ОЕГ). Когда Вы это сделаете, идите даль- 
ше и увидите счастливый конец приключений ЬАККУ и РАТТІ. 

БЕІ81ШЕ 8ШТ БАНКУ 5 

(РА88НЖАТЕ РАТТІ ВОЕ 8 А ІЛТТЕЕ ІЖОЕКСОѴЕК ЛѴОКК) 


Фирма - 8ІЕККА ОN БШЕ. Год выпуска - 1991. 
Монитор - УОА. Размер - 7.8 МЬ. 


И вот перед нами пятая часть приключений бесстрашного и обаятельного че- 
ловечка по имени ЬАККІ, но вместе с ним в игре также будет участвовать его 
подружка РАТТІ в не совсем свойственной для нее роли - секретного агента. По- 
сле" начальной загрузки не нажимайте никаких клавиш и Вы увидите преамбулу 
игры. Желательно, ее досмотреть до конца, будет Вам понятней, как начинать 
эту игру. В этом описании мы Вам покажем один из вариантов прохождения 
этой игры, а Вы можете найти и некоторые другие действия или поступки, кото- 
рые совершают ЬАККУ и его подружка РАТТІ. А для прохождения игры Вам 
достаточно и этого описания. 

ЬАККУ перемещается и выполняет действия с помощью курсорных клавиш 
или "мыши" в соответствии с выбранной пиктограммой. Нажав на клавишу Е8С 
или СТКЬ+С, Вы войдете в основное меню, перемещение осуществляется с помо- 
щью курсорных клавиш или "мыши". При игре с клавиатуры выбор действия 
осуществляется с помощью клавиши "5": 

ЧЕЛОВЕК - движение. 

ГЛАЗ - смотреть. 

РУКА - брать и использовать предметы. 

КРУЖОК - разговаривать. 

КЛЮЧИ - раздеваться. 

ДВЕ СТРЕЛКИ - можно пропустить какие-то действия. 

ЕХІТ - выход 

КВАДРАТ - какой предмет используется. 

ЧЕМОДАН (СТКЬ+І) - какие предметы можно использовать. 

ПОЛОЗОК - дополнительные функции. 

8АѴЕ (Г5) - сохранить игру в одном файлов. 

КЕРІАСЕ - записать. 

ОЕЬЕТЕ - уничтожить. 

СНАИОЕ ШКЕСТОКУ - изменение директории. 

САМСЕІ, - продолжить игру. 

КЕ8ТОКЕ (Г7) - восстановить игру из файла. 

КЕ8ТАКТ (Е9) - старт игры сначала. 

ОШТ (СТКІ+О) - выход из игры. 

ЗНАЧОК - о создателях игры. 

ВОПРОС - посмотреть, что обозначают команды. 

РІАУ - продолжить игру. 

4 ПОЛОЗКА: ”+" - увеличение, - уменьшение. 

БЕТ АП, - детализация картинок. 

ѴОШМЕ (СТКЬ+8) - звук. 
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8РЕЕО - скорость перемещения. 

ТЕХТ - скорость текста. 

ВОПРОС - посмотреть, что обозначают команды. 

Есть также две дополнительные возможности: 

СТКЬ+М - движение туда, где стрелка. 

8 НІЕТ+КУ РСОРНЫЕ КЛАВИШИ - медленное перемещение стрелки. 

ТАВ - вызов предметов, которые в чемодане, используются следующие обозначе- 


ния: 

ГЛАЗ - посмотреть предмет. 

РУКА - использовать, включить или выключить предмет. 

СТРЕЛКА - взять предмет, он помещается в квадрат. 

ВОПРОС - посмотреть, что обозначают команды. 

ОК - выйти из меню. 

В этой игре ЬАККУ может брать и использовать следующие предметы: 


СОМСОКБЕК 
АЕКО-ООКК СОІЛ) С АКБ 
НАІШ ШБК САГЕ ЙАРКШ 
ТКАМР САЗШО МАТСНВООК 
БОС РЬЬЫАМ'З САКО 
МІСНЕЬЬЕ МІЬКЕМ'З КЕ81ШЕ 
ЬАЫА ШвСЮИЗ' КЕ81ШЕ 
СНІ СНІ ЬАМВАЛА'8 КЕ81ШЕ 
АИ ЕКА8ЕО ѴЮЕОТАРЕ 
ВАТТЕКУ СНАКСЕК 
ВОАКШШ РА88 


- КИНОКАМЕРА 

- ЗОЛОТАЯ КАРТА 

- РЕКЛАМА КАФЕ В НЬЮ-ЙОРКЕ 

- РЕКЛАМА КАЗИНО В АТЛАНТИК-СИТИ 

- ВИЗИТНАЯ КАРТА ДОКТОРА В МАЙАМИ 

- ПАПКА С ДОКУМЕНТАМИ 

- ПАПКА С ДОКУМЕНТАМИ 

- ПАПКА С ДОКУМЕНТАМИ 

- ВИДЕОКАССЕТА 

- ЗАРЯДНОЕ УСТРОЙСТВО 

- БИЛЕТ НА САМОЛЕТ 
АЕКО-ООКК'8 ГЬШНТ МАОА2ШЕ - ЖУРНАЛ 

80МЕ СНАЬГСЕ - МОНЕТА ДЛЯ ТЕЛЕФОНА 

ОАУ ТКОТТЕК - КОШЕЛЕК 

М(ЖЕУ - ДЕНЬГИ 

СКЕШТ САКБ8 - КРЕДИТНЫЕ КАРТОЧКИ 

МЕМВЕК8НІР ТАРЕ - ЛЕНТА ЧЛЕНА КЛУБА 

ЗІЬѴЕК БОЬЬАК - ДЕСЯТЬ ДОЛЛАРОВ 

КОЬЬЕК-8КАТЕ8 - РОЛИКОВЫЕ КОНЬКИ 

БОНУ - ЛЕНТА 

Очень секретный агент РАТТІ в данной игре может брать и использовать сле- 


дующие предметы: 
БАТАМАИ 

КЕѴЕК8Е ВІА2 ЬАТАРАК 
Р.С. НАММЕК БАТАРАК 
НООТЕК 8НОТЕК 
СОЬБ КЕСОКБ 
СА88ЕТТЕ ТАРЕ 
БЕ8К КЕУ 
ЬЕТТЕК ОРЕИЕК 
ГОЬПЕК ОГ ЕѴШЕЬГСЕ 
РНОТОСОРІЕБ ЕѴГОЕЫСЕ 
КЕЕЬ ТО КЕЕЬ ТАРЕ 


- МАГНИТОФОН 

- КАССЕТА С ФАКТАМИ 

- КАССЕТА С ФАКТАМИ 

- СТРЕЛЯЮЩИЙ ЛИФЧИК 

- ЗОЛОТОЙ ДИСК 

- КАССЕТА 

- КЛЮЧ 

- ОТМЫЧКА 

- СЕКРЕТНЫЕ БУМАГИ 

- КОПИИ СЕКРЕТНЫХ БУМАГ 

- ЛЕНТА С ЗАПИСЬЮ 


В большом городе Лос-Анжелесе на одном из этажей небоскреба проходит за- 
седание очень сомнительной компании, на нем обсуждают вопросы, как обойти 
закон или подкупить какого-нибудь государственного чиновника для своего обо- 


гащения. 

А в это же время на другом этаже другого небоскреба проходит заседание в 
другой компании. У них проблемы другого рода: создание фильма о трех самых 
сексуальных женщинах Америки. Был проведен конкурс и выбраны три канди- 
датуры. Но вот незадача - некого послать в командировку для этих съемок. 

Й с этого момента в игру вступает ЬАККУ, он как раз работает в этой компа- 
нии. Он находится возле двери заседаний, из-за которой доносится голос: "КО- 
ФЕ". ЬАККУ берет кофейник, который стоит на столе слева от двери, и заходит 
в дверь. А дальше Вы увидите, что, наливая кофе шефу, он разольет его и босс 
очень обидится, но, посмотрев на ЬАККУ, подумает, что это тот парень, которого 
необходимо послать на съемки трех самых сексуальных девушек Америки, и он 


203 



сделал ДАККУ предложение, которое тот с радостью принял. Для выполнения 
■'того задания босс дал ему портативную кинокамеру. ДАККУ вышел из двери. 
После этого будет запрашиваться пароль для игры, но он никакого влияния на 
ход игры не оказывает. 

ЬАККѴ необходимо подготовиться к поездке. Зайдя в дверь, расположенную 
вверху экрана, на столе слева он увидел золотую карту и взял ее. Осмотрев ком- 
нату и все ящики, он подошел к правой крайней стойке (коричневая) и открыл 
верхний ящик. И взял содержимое этого ящика, это были три папки (информа- 
ция о трех девушках, которые победили в конкурсе). ДАККУ решает посмотреть 
их (войти в меню (чемодан) и посмотреть (глаз) каждую папку) и там он найдет 
по одной вещи, которые пригодятся в его путешествии: в них информация о го- 
роде и месте, где можно найти девушек. 

Выйдя из комнаты и проследовав влево вверх по коридору, попал в комнату с 
оборудованием для съемок. Внизу справа на столе он увидел видеокассеты, взял 
их и, посмотрев на них, увидел, что на них что-то записано, а ДАККУ необходи- 
мы чистые кассеты. Тогда он подошел к стирающему устройству (вверху на столе 
справа) и стер с видеокассет все записи (в меню (чемодан) взять кассету и помес- 
тить ее на устройство). Пройдя вдоль стола влево, он открыл крайний ящик и 
взял оттуда зарядное устройство для видеокамеры. Теперь можно выходить из 
комнаты и из здания компании (вправо). Выйдя оттуда, ДАККУ увидел лимузин, 
подойдя к нему, он сел в него и показал шоферу золотую карту. И водитель по- 
вез его в аэропорт. 

А в это время мафиозная группировка разрабатывает план, как помешать 
ДАККУ выполнить задание. 

Выйдя из автомобиля перед зданием аэровокзала, ДАККУ подошел к автома- 
ту по продаже авиабилетов слева от двери (рука на экран). Вставил золотую кар- 
ту в автомат (куда показывает стрелка). На экране компьютера высветились бли- 
жайшие рейсы, ДАККУ вначале необходимо лететь в Нью-Йорк (рука на строку), 
слева появится наборное поле, на котором цифры обозначены значками, расшиф- 
ровку этих значков мы приводим ниже (на клавиатуре нажимать цифры, соот- 
ветствующие местоположению этих кодовых знаков). 

ОБОЗНАЧЕНИЯ КЛАВИШ НАБОРА: 


М-1 

и-й 

Д-2 

з-і 

Э-з 

Н-й 


і-а 

І!-5 

М- Д 


И ему необходимо набрать код нужного рейса. Коды рейсов для следования в 
Нью-Йорк мы приводим ниже. 

Ые\у Уогк 
9:00 ат 16053 
10:10 ат 12415 
11:20 ат 34023 
12:40 рт 36528 
1:30 рт 63639 
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2:20 рт 14065 

3:40 рш 59592 

4:40 рт 55788 

Если Вы правильно набрали код, то внизу автомата появится билет на само- 
лет, берите его, а также заберите золотую карту. Но, если Вы ошиблись в наборе 
кода, не расстраивайтесь, повторите еще раз все сначала. Эти действия необходи- 
мо повторять перед каждым перелетом из города в город, и в дальнейшем мы не 
будем описывать все вышесказанное снова, а только будем показывать коды рей- 
сов в города, в которые ЬАККУ необходимо попасть. 

Теперь можно входить в здание вокзала, входная дверь за лимузином, из ко- 
торого вышел ЬАККУ. Войдя в здание, он прошел влево на следующий экран, 
увидел на стене слева внизу розетку и решил зарядить свою портативную кино- 
камеру. Он взял зарядное устройство из своего чемодана и вставил его в розетку, 
после этого взял камеру и поместил ее в зарядное устройство и начал смотреть 
на нее (глаз), пока она не зарядилась до 100% . После этого можно убрать заряд- 
ное устройство и камеру в чемодан. 

ЬАККУ вернулся назад и навел на кинокамеру, висящую возле двери, золо- 
тую карту, двери открылись и он прошел внутрь. В комнате ЬАККУ дождался, 
пока над дверью появилась надпись "Ж)\Ѵ ВОАІШШС", и вставил купленный 
билет в щель справа от двери, дверь открылась и он прошел в самолет. В салоне 
ЬАККУ взял журнал (синего цвета в кресле впереди него) и через некоторое вре- 
мя заснул. 

Ему будет снится РАТТІ, которая выступает в клубе, а после этого выступле- 
ния ее мененжер по приказу некого "ЛГЬГОЕ" уволил ее и РАТТІ, обидевшись, 
уходит из клуба. После этого Вы управляете лучшей подружкой ЬАККУ РАТТІ. 

Выйдя оттуда, она встретила инспектора ВЕ8МО>ГОА, который предложил 
РАТТІ работать секретным агентом на РВІ (ФБР), и она согласилась. Инспектор 
провел ее в лабораторию ФБР и рассказал о ее задании, в частности, найти дан- 
ные о работе "Л1ЬШ8" и его фирм. 

Затем он познакомил ее с начальником лаборатории Т\ѴІТом, и РАТТІ ради 
интереса начала рассматривать (глаз) всех сотрудников объекта. Пройдя вправо, 
Т1УІТ занес ее данные в компьютер и дал РАТТІ кодовый номер и кличку. Про- 
ходя по лаборатории, она запомнила, что находится в ней, и прошла в комнату, 
расположенную справа к доктору НОРІАЫ РНІЬ, а дальше Вы увидите, что док- 
тор вмонтировал РАТТІ в одно-очень пикантное место радиомаяк. 

Выйдя от доктора и проходя по лаборатории, она взяла все предметы, кото- 
рые там появились (на столе две пленки, магнитофон и стреляющий лифчик так- 
же на столе на следующем экране), вышла из здания (дверь вверху экрана) и се- 
ла в лимузин. Из чемодана взяла одну из двух кассет (мы начнем описание с 
КЕѴЕК8Е ВІА2 БАТАРАК), вставила в магнитофон, показала его водителю и он 
повез ее в нужное место. Во время поездки Вы увидите, о чем думает РАТТІ. По- 
сле этого мы снова переходим к ЬАККУ. 

Самолет, в котором он летел, приземлился в аэропорту Нью-Йорка. И 
ЬАККУ, выйдя из комнаты справа от двери, увидев бочонок, решил исследовать 
его и нашел в нем монетку для телефона. Прочитав все рекламы (вверху экрана, 
видна только нижняя часть, необходимо навести "глаз"), он нашел телефон ком- 
пании по прокату лимузинов (552-46-68). И, пройдя вправо, увидел телефон-ав- 
томаты и решил позвонить (рука на телефон) и вызвать машину. Йз всех аппара- 
тов работает только один (крайний слева). Сделав это, он вышел из здания вокза- 
ла и сел в автомобиль. Достал из чемодана НАКБ БІ8К САРЕ ЫАРКШ, показал 
водителю и он отвез его в это кафе. Во время поездки мы видим, как босс 
ЬАККУ узнает о состоянии дел. 

Выходя из лимузина, ЬАККУ увидел на заднем сидении кошелек и взял его. 
Перед входом в кафе он посмотрел в кошелек и обнаружил, что там лежат день- 
ги и кредитные карточки. Войдя внутрь, он увидел грозную женщину, звонящую 
по телефону, и управляющего. Подойдя к нему, ЬАККУ начал разговаривать с 
ним, пока управляющий не сделал ЬАККУ ленту для прохода внутрь. 

ЬАККУ взял из компьютера ленту и решил обработать ее на музыкальном аі 
томате (желтого цвета внизу и справа экрана) взять из чемодана ленту и ная.-. г 
на автомат. Обработанную ленту ЬАККУ вставил в компьютер и вошел вну р 
кафе. Но там была еще одна дверь. И чтобы туда попасть он сел на свобо,. < 
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стул и стал ждать. И вот появилась девушка, это была МІСНЕІЛЛЗ МІЫСЕМ'8, 
она прошла в дверь, а ІАККѴ решает попытать счастье. Вставил ленту в компь- 
ютер, машина узнала "ІАККѴ ' под другим именем, дверь открылась, и он во- 
шел внутрь и сел за свободный стул. 

ІАККѴ стал разговаривать с девушкой до тех пор, пока она не пригласила 
его за свой столик. Сев за стол, ІАККѴ взял одну пустую кассету и вставил в 
видеокамеру (посмотреть в чемодан взять кассету и навести на камеру) и вклю- 
чил кинокамеру (заглянуть в чемодан и навести руку на камеру), взял ее с собой 
и начал разговаривать с девушкой. Во время разговора он отдал все, что нашел в 
кошельке и в придачу и сам кошелек. После разговора Вы увидите, что с ІАККѴ 
сделал эта девушка. 

Он очнулся в комнате с телефоном (на столе справа) и, позвонив в бюро по 
прокату лимузинов, заказал машину и вышел из здания. 

Сел в автомобиль, показал водителю золотую карту и поехал в аэропорт. 

А в это время его босс разговаривает с ".ГОЫТЛЗ" о некоторых сомнительных 
делах. Приехав в аэропорт, ІАККѴ купил билет в следующий пунк назначения - 
Атлантик-Сити (действия те же, как и при покупке билета в Нью-Йорк, а коды 
рейсов в Атлантик-Сити мы приводим ниже). 

АНапІіс СНу 
9:20 ага 43895 
10:30 аш 58188 
11:50 аш 23802 
12:00 рш Ѳ21Ѳ5 
1:00 рш 49702 
2:10 рш 63305 
3:10 рш 26084 
4:10 рш 43051 

Зайдя в здание, ІАККѴ решил зарядить видеокамеру и прошел вправо, вста- 
вил зарядное устройство в розетку (справа внизу), а в устройство - камеру и по- 
дождал, пока она не зарядится до 100% . После этого он вынул все из розетки и 
поменял в видеокамере кассету с записью на чистую (в чемодане взять чистую 
кассету, навести на камеру и она автоматически поменяется). После этого он по- 
дошел к двери с камерой и показал золотую карту. Двери открылись и ІАККѴ 
вошел внутрь, дождавшись надписи над дверью "ЙОАѴ ВОАКІЭШС", он вставил 
купленный билет в щель справа от двери и прошел в самолет. 

В самолете ІАККѴ уснул, и ему приснилось, как они с РАТТІ отдыхали в 
Венеции. 

После этого мы снова переходим к РАТТІ. Она стоит перед офисом фирмы 
ЗНІІАі ВШТПШО. Зайдя внутрь, она увидела спящего охранника, она разбудила 
его (поговорить с ним) и спросила, как попасть к мистеру ВІАК, охранник, пого- 
ворив по телефону, сказал ей, на какой этаж подняться. РАТТІ зашла в лифт и 
поднялась на нужный этаж. 

Войдя внутрь, она взяла золотой диск (спереди внизу экрана), его можно по- 
слушать на проигрывателе, который находится под диском (в чемодане взять 
диск, положить на проигрыватель и, нажимая на кнопки (рука), включить его, 
можно также изменять скорость вращения диска: понажимайте на кнопки и по- 
смотрите, что будет). 

РАТТІ зашла в дверь, которая рядом с КЕѴЕК8Е, он инженер на студии. Ей 
необходимо поиграть на пианино (красное справа экрана), а КЕѴЕК8Е будет ее 
записывать. Для игры на пианино понажимайте на клавиатуре любые буквы. 
Инженер запишет Вашу игру два раза, а третий раз компьютер будет играть сам. 
После этого РАТТІ войдет в комнату звукозаписи и прослушает то, что она сыг- 
рала. Поговорив с ним и узнав, что ей было нужно, РАТТІ решила отблагодарить 
инженера. Как это было - Вы посмотрите сами. 

А в это время инспектор следит за всеми действиями своей подопечной. Вый- 
дя из студии, она села в автомобиль. В машине она взяла оставшуюся кассету, 
поменяла ее в магнитофоне (сначала рука на магнитофон, потом взять Р.С. 
НАММЕК ПАТАРАК и вставить в аппарат для записи) и показала его водителю. 
Машина тронулась и повезла РАТТІ в необходимое для исследования место. Во 
время поездки ей снится сон: во сне она видит, как она любит мужчину, но со- 
всем не ІАККѴ. 
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Теперь мы снова переходим к ІАККѴ. Выйдя из самолета, он проследовал в 
здание вокзала. Пройдя вправо, он увидел четыре игровых автомата и решил по- 
играть на них -из одного выпала монетка для телефона. После этого он начал 
рассматривать все рекламные объявления (вверху экрана) до тех пор, пока не 
увидел рекламы проката лимузинов (над дверью к камерой 553-44-68). И пройдя 
влево, ІАККѴ увидел телефон-автоматы и позвонил по исправному (второй сле- 
ва) в фирму по прокату автомобилей. Сделав это, он вышел из здания вокзала и 
сел в лимузин. Достал из своего чемодана ТКАМР СА8ШО МАТСНВООК, пока- 
зал ее водителю и он отвез его в казино. 

Выйдя из машины, ІАККѴ поговорил с девушкой, стоящей перед входом, и 
она предложила сыграть ему в одну маленькую лоторею. Она попросила назвать 
любую цифру и ІАККѴ назвал (набирайте любую это не имеет значения) и уга- 
дал. В качестве приза девушка дала ему 10 долларов. И с этой суммой он вошел 
в казино. 

Подойдя к любому не занятому игровому автомату, он решает сыграть на все 
деньги, которые у него есть до тех пор, пока не выиграет 750 долларов (рука на 
любой автомат). Перед Вами предстанет автомат для игры в покер. Перед игрой 
лучше сохраниться, и сохраняйте игру каждый раз, когда Вы выиграете, а если 
проиграете, восстановите игру с предыдущего момента. 

В игре "покер" Вам необходимо собрать две, три, четыре одинаковых карты 
или две пары или две и три одинаковых, а также все карты одной масти или 
пять карт подряд, например 4, 5, 6, 7, 8 различных мастей, если Вы это собрали, 
то Вы получите сумму, пропорциональную собранным Вами картам. Больше 100 
долларов ставить нельзя. 

На экране игрового автомата есть следующие обозначения: вверху слева на- 
право - Ваш выигрыш, количество денег в банке, сколько у Вас осталось долла- 
ров. 

НОЫ) - нажмите, если хотите оставить эту карту. 

СА8Н СШТ - забрать деньги и перестать играть, 

ниже: треугольник вниз - уменьшить ставку, 

треугольник вверх - увеличить ставку. 

Когда ІАККѴ набрал требуемую сумму, он вышел из казино и пошел влево 
по улице до тех пор, пока не увидел на одном из домов вывеску ГѴ АЛА 8КАТЕ8. 
И он решает зайти в этот магазин (рука на дверь). Подойдя к прилавку, ІАККѴ 
увидел девушку и начал разговаривать с ней. Она скажет, что за прокат ролико- 
вых коньков необходимо оставить залог 250 долларов. ІАККѴ отдал ей деньги (в 
чемодане взять деньги и навести на девушку), а она взамен коньки. Выйдя из 
магазина, он надел роликовые коньки (взять из чемодана коньки и навести на 
ІАККѴ) и начал кататься по улице, пока не встретил симпатичную девушку. 
ІАККѴ решает поговорить с ней (кружок из меню навести на девушку, но это 
необходимо делать быстро, так как она появляется только один раз и, если про- 
едет мимо второй раз, вы ее уже не встретите). Во время разговора ІАККѴ по- 
нял, что это есть вторая девушка, которую он должен снять на пленку, - ІАЛА 
Ш8СКШЗ'. Он попытался дотронуться и раздеть ее, но ІАИА сказала, что ее 
можно найти позже в казино, и поехала своей дорогой. ІАККѴ снял роликовые 
коньки (взять из чемодана коньки и навести на него), вернулся назад в магазин 
по прокату коньков и вернул их (коньки на девушку), она дала ему причитаю- 
щуюся сумму денег, и он вышел из магазина и проследовал назад в казино. 

Зайдя внутрь, ІАККѴ пошел прямо и попал на соревнование - борьба с де- 
вушками. Поговорив с большим мужчиной, ІАККѴ отдал ему 25 долларов за 
вход и, поговорив еще раз с мужчиной об участии в соревновании, он узнал, что 
в соревновании будет участвовать ІАЛА и за это необходимо заплатить еще 500 
долларов. ІАККѴ отдал большому дяде эти деньги и на вопрос ответил ЬЕММЕ 
АТ’СМ. После этого он включил видеокамеру, чтобы снять все, что делает ІАКА. 
ІАККѴ начнет с ней бороться. На экране в различных местах будут появляться 
части тела девушки и Вам необходимо наводить на них действие "рука", если Вы 
будете успевать это делать, то ІАККѴ победит в этом соревновании, а что будет 
дальше Вы увидите сами. Выйдя из казино, ІАККѴ поговорил с мужчиной, 
стоящим возле двери, и мужчина вызвал такси для ІАККѴ (на вопрос ответить 
ѴЕ8, РЬЕАЗЕ), а ІАККѴ отдаст ему все оставшиеся деньги. 
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Он сел в автомобиль, показал водителю золотую карту и поехал в аэропорт. А 
в это время Вы можете видеть, как подкупают президента компании С.А.М.Е.. 
Приехав в аэропорт, ЬАККУ купил билет в следующий пунк назначения Майами 
(действия те же, как и при покупке билета в Нью-Йорк и Атлантик-Сити, а коды 
рейсов в Майами мы приводим ниже). 

Міаті 

9:50 ат 18734 
10:50 ат 56308 
11:40 ат 40162 
12:30 рт 36998 
1:20 рт 37678 
2:40 рт 31525 
3:30 рт 62752 
4:30 рт 29519 

Зайдя в здание, ЬАККУ решил зарядить видеокамеру (в Майами ему это сде- 
лать не удастся), он прошел вправо, вставил зарядное устройство в розетку (спра- 
ва внизу), а в устройство камеру и подождал, пока она не зарядится до 100%. 
После этого он вынул все из розетки и поменял в видеокамере кассету с записью 
на чистую (в чемодане взять чистую кассету и навести на камеру, она автомати- 
чески поменяется). После этого он подошел к двери с камерой и показал золотую 
карту. Двери открылись, и ІАККУ вошел внутрь, дождавшись надписи над 
"Ж)\Ѵ ВОАКШМС", он вставил купленный билет в щель справа от двери и про- 
шел в самолет. 

В самолете ІАККУ уснул и ему приснилась, как они с РАТТІ стоят и разго- 
варивают под теплым летним дождем. После этого мы снова переходим к РАТТІ. 

Она стоит перед дверью в студию звукозаписи К-КАР. РАТТІ вошла и подо- 
шла к двери, но, чтобы зайти туда, необходимо знать код, она посмотрела в сво- 
ем чемодане на магнитофон (желтое устройство) и запомнила записанный там 
код. РАТТІ нажала на панель управления (желтый пряморугольник рядом с две- 
рью) и набрала запомненный код и вошла в дверь (рука на дверь). Па столе в 
центре экрана она взяла отмычку, которой можно открыть ящик стола (можно 
использовать и ключ, который находится в горшке с цветком слева вверху экра- 
на (рука на горшок), за это дается больше очков). Открыв ящик стола (используя 
отмычку или ключ, навести этот предмет на левую половину стола ниже компь- 
ютера), РАТТІ нашла секретную бумагу с пятизначным кодом, и прочитав ее, за- 
помнила этот код. Посмотрев еще в столе (рука на стол), она обнаружила папку с 
документами о деятельности мафии и решила скопировать их на ксероксе. 
РАТТІ подошла к копировальному аппарату (на столе возле левой двери) и ско- 
пировала эти документы (взять в чемодане документы и навести на ксерокс). 
РАТТІ положила пакет с секретными бумагами назад в стол, положила на стол 
отмычку (или ключ в горшок, если она пользовалась ключом) и прошла в левую 
дверь. 

В комнате РАТТІ зашла в дверь лифта (рука на лифт) и поехала вниз. Во вре- 
мя спуска на нее с интересом будут смотреть работники студии. Спустившись 
вниз, она переоделась (одежда висит рядом с лифтом), вышла из лифта и пошла 
вправо по коридору к двери в комнату В (вторая справа). Подойдя к двери, она 
нажала на панель управления и набрала код, который она видела в столе с сек- 
ретными бумагами. И зашла в эту комнату. 

Внутри РАТТІ приблизилась к пульту управления (слева вверху экрана) и на- 
чала нажимать любые кнопки и в динамик слышала, что говорят в комнатах 
этой студии. РАТТІ переключала до тех пор, пока не услышала необходимый 
разговор в одной из комнат ("2 ЬІѴЕ 2 8СКЕѴ7"). и решила его записать на плен- 
ку. Она взяла чистую магнитную пленку на третьей сверху полке в шкафу, рас- 
положенном в центре вверху экрана. Поставила ее на записывающее устройство 
слева внизу экрана (взять в чемодане ленту и навести на это устройство) и вклю- 
чила запись (рука на устройство). Но что это такое? РАТТІ заметили и закрыли 
в комнате, чтобы потом разобраться. И она решает забрать пленку (подойти к 
устройству для записи и выключить его, перемотать пленку назад и снять ее) и 
как-нибудь выбраться из комнаты. Для этой цели РАТТІ придумала использо- 
вать микрофон: она подошла к пульту управления и, переключив несколько кла- 
виш, включила микрофон и крикнула в него. От такого крика стекло разбилось, 


208 



и РАТТІ выбралась оттуда живой и невредимой. Села в автомобиль и ей при- 
снился золотой дождь. 

Теперь мы снова переходим к ІАККУ. Выйдя из самолета, он проследовал в 
здание вокзала. Пройдя вправо, он увидел автомат и, подойдя к нему, он взял 
две монеты для телефона. После этого он начал рассматривать все рекламные 
объявления (вверху экрана) до тех пор, пока не увидел рекламу проката лимузи- 
нов, а также телефон альтернативной фирмы, которая также предоставляет авто- 
мобили (над телефонами два рядом 554-12-72 и 554-85-44). И, пройдя влево, 
ІАККУ увидел телефон автоматы и позвонил по исправному (третий слева) в 
альтернативную фирму по прокату автомобилей (второй номер; если позвонить 
по первому, то лимузин подадут, но этого нельзя будет сделать, когда Вы будете 
заказывать машину еще раз для следования в аэропорт). Сделав это, он вышел из 
здания вокзала и сел в лимузин. Достал из своего чемодана БОС РШІДАМ’8 
САКО, показал ее водителю и он отвез его к доктору. 

ІАККУ поднялся на второй этаж и вошел в дверь. В комнате на табурете 
что-то лежит и он решает взять это. После этого он посмотрел на ЬОС 
РЦШАМ'8 С АКБ и запомнил номер телефона доктора. После этого ІАККУ по- 
дошел к телефону, который находится слева на столике, и позвонил по этому но- 
меру. Поговорив с доктором, он подошел к девушке за стойкой и также погово- 
рил с ней. Она разрешила ІАККУ пройти в кабинет (правая дверь). Войдя туда, 
он увидел третью девушку СНІ СНІ ІАМВАЛА'8. Не теряя времени даром, он 
включил видеокамеру и посмотрел на нее как можно скорее. После разговора с 
девушкой Вы увидите много интересного в гимнастическом зале. Выйдя из зала, 
ІАККУ поднялся опять на второй этаж здания, и позвонил по телефону в фирму 
по прокату автомобилей (554-85-44) и вышел из здания. 

Он сел в автомобиль, и показал водителю золотую карту и поехал в аэропорт. 
А в это время Вы можете видеть, как консервативная партия подкупает сенатора 
. Приехав в аэропорт, ІАККУ купил билет в следующий пунк назначения 
Лос-Анжелес (действия те же, как и при покупке билета в Нью-Йорк, Атлан- 
тик-Сити и Майами, а коды рейсов в Лос-Анжелес мы приводим ниже). 


Ьоз Ап^еіез 

9:30 ат 

58212 

10:40 аш 

46710 

11:10 аш 

12320 

12:50 рга 

40616 

1:40 рш 

57664 

2:30 рт 

37669 

3:20 рт 

40088 

4:00 рт 

45095 

Зайдя в здание, ІАККУ подошел к двери с камерой и показал золотую карту. 


Двери открылись и ІАККУ вошел внутрь, дождавшись надписи над дверью 
"Ж)\Ѵ ВОАШЭШС. Он вставил купленный билет в щель справа от двери и про- 
шел в самолет. 

В самолете ІАККУ уснул и ему приснилась РАТТІ. 

А в это время мы видим, как РАТТІ рассказывает инспектору о своей проде- 
ланной работе, он очень хвалит ее и приглашает на ужин в Белый Дом к прези- 
денту США. Но что это? Самолет, в котором находится ІАККУ, теряет управле- 
ние и летит камнем вниз. Но бесстрашный наш герой ІАККУ берет инициативу 
в свои руки и решает включить автопилот (как только появится приборная дос- 
ка, нажимайте все подряд, пока не найдете нужную кнопку). Он спасает самолет 
и всех пассажиров, ІАККУ даже не знал, что в этом же самолете находился ви- 
це-президент США. 

Успешно приземлившись в аэропорту, ІАККУ встретили как героя. С ним по 
телефону разговаривал сам президент США и пригласил его в Белый Дом на 
ужин. Придя туда, он встречается с РАТТІ и инспектором. Когда они сели за 
стол, с РАТТІ завел разговор сосед справа, он стал делать ей заманчивые предло- 
жения и обронил нечайно фразу "ЛЛ,ГО8". И РАТТІ сразу догадалась, кто это, 
но бандит выхватил пистолет, а бесстрашный ІАККУ снова бросился спасать ви- 
це-президента. РАТТІ не растерялась, использовала стреляющий лифчик и обез- 
вредила преступника. После этого ІАККУ с РАТТІ полетели на вертолете отды- 
хать на море. 


14 -Компьютерные игры, вып. 6 
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На этом мы заканчивает описание пятой части игры про бесстрашного и обая 
тельного маленького человечка ЬАККУІ 


ЬЕІЗІЖЕ 8ШТ ЬАККѴ 6 
(8Ьаре ир ог яіір оиі) 

Фирма - 8ІЕКК.А ОN ЬШЕ. Год выпуска - 1993. 
Монитор - УСА. Размер - 10.1 МЪ. 


В общем-то, игра не очень сложная. Вы сможете пройти ее сами, если очень 
постараетесь. 

Управление ЬАККѴ осуществляется с помощью пиктограмм, которые обозна- 
чают следующее: 

ЧЕЛОВЕК - перемещаться; 

ГЛАЗ - смотреть; 

РУКА - выполнение действия; 

РУКА С ПРЕДМЕТОМ - использовать предмет; 

КРУЖОЧЕК - разговаривать; 

КЛЮЧИ - раздеваться; 

РЫЧАЖОК - устанавливать величину (скорости, звука, текста); 

После этого может появляться двойная стрелочка, нажав на которую, Вы 
пропустите определенные действия, которые будут выполнены автоматически. 
Нажатие на клавишу Е8С активирует следующее меню: 

РІЬЕ 

ИЕДУ (Г9) - перезапуск игры; 

ОРЕИ (Г7) - восстановить фрагмент; 

8АѴЕ (ГЗ) - сохранить фрагмент; 

8АѴЕ А8... (Р5) - автоматическое сохранение; 

ОШТ (СТКЬ-0) - выход из игры; 

ОАМЕ 

ССЖТКОЬ (СТКЬ-Ь) - изменение параметров игры; 

МИ8ІС ОРЕ/ОИ (Р2) - включение/отключение звука; . 

8АѴЕ-0-МАСІС - включение/отключение автоматической перезапи- 

си; 

АІІТО-ЗАѴЕ - установить время автоматической перезаписи; 

НЕ1.Р 

ШТЕКРА8Е - посмотреть, что обозначают пиктограммы, 

КЕУВОАІШ КИП - какие свободные клавиши; 

СИЗТОМЕК 8ЕКѴІСЕ - адрес разработчиков; 

НШТ ВООК - книга о разработчиках; 

УОИ МАѴ Е№ГОѴ - о предыдущих играх; 

АВОЦТ Л.АККУ6 - авторы создания игры. 

Справа на экране Вам показано количество набранных Вами очков, а внизу - 
какие предметы носит с собой 1АККУ . Их все можно использовать. 

Мы не будем объяснять Вам принципы контролирования игры, Вы, навер- 
ное, знакомы с играми фирмы Зіегга Опііпе по предыдущим версиям игры о бес- 
страшном и любвеобильном 'ІАККУ. 

Смысл игры угодить всем девочкам, которые попадутся в игре: принести им 
вещи, которые им нужны, за это они могут дать Вам другие необходимые пред- 
меты и их он должен отнести только одной девушке, которую зовут ШАМАРА. 

Вы начинаете игру в фойе отеля. Возьмите ключ из коробки слева. Теперь 
идите направо по коридору. Заходите в первую дверь. В центре комнаты будет 
лежать ящик со льдом, под ним Вы найдете апельсин. Идите в дверь на кухню. 
В мусорном ведре Вы найдете банку сала. Около холодильника находится ма- 
ленький лифт. Вы можете залезть в лифт и подняться в комнату ШАМАРЫ. За- 
помните это, т.к. этим лифтом придется пользоваться несколько раз в игре. 

Идите обратно в коридор. Дальше по коридору будут ступеньки. Идите вниз. 
Возьмите спички из бара. Выдерните провод от микрофона. Выйдите в коридор и 
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идите дальше к бассейну. По бассейну плавает бар. Возьмите коробку с бара и от- 
кройте ее. Вы найдете очки и салфетку. 

Видите зеленую дверь? Войдите туда и потанцуйте с девочкми. Когда занятие 
закончится, поговорите с преподавателем. Возьмите у нее ее удостоверение, оно 
висит у нее на груди. Идите в дверь рядом и поговорите с ТУНДЕРБЕРД. Она 
скажет Вам, что ей нужны наручники. Идите дальше в грязевые ванны. Там Вы 
найдете ШАРЛОТУ. Ей нужны батарейки. Идите дальше в душевую. Постарай- 
тесь не попасть под струи воды. После раздевалки Вы увидите ГАРРИ за стой- 
кой. Поговорите с ним, зарегистрируйтесь и получите полотенце, а также возь- 
мите брошюру. Вернитесь в раздевалку. Разденьтесь (Ваша кабинка последняя в 
нижнем ряду) и примите грязевую ванну. Потом примите душ и одевайтесь. 
Идите к ГАРРИ. Идите в дверь к РОЗЕ (крайняя слева). Поговорите с ней. Ей 
нужны живые цветы, а не искусственные. Выходите из ее комнаты. 

Идите в комнату косметики, вправо вниз по лестнице. Посмотрите на ШАБ- 
ЛИ. Она попросит новое платье. Возьмите элекропровод около неработающего 
кресла. Идите в коридор. Идите на пляж все время вправо, выйдя из здания 
вниз по лестнице. Копайтесь в песке. Вы найдете лампу. Лампа пуста, но Вам 
предстоит наполнить ее маслом. 

Идите в бар. Там будет петь девушка. Выдерните микрофон снова. Когда она 
сядет, поговорите с ней. Она попросит принести ее пива. Теперь идите в фойе, 
поговорите с приемщицой и возьмите ключ от своей комнаты. Она также скажет 
Вам о сломанной машине для похудения и попросит починить ее. Теперь идите в 
свою комнату из фойе вверх по лестнице, чтобы открыть дверь Вы должны ис- 
пользовать ключ на дверь. Посмотри на синию, красную и розовую карточки на 
столе. Идите в ванную. Откройте кран в раковине и обратите внимание на то, 
что из крана течет коричневая вода. Вернитесь в комнату и позвоните в службу 
обслуживания (Виіійіпй Маіпіапсе телефон 76), чтобы вызвать монтера. Также 
позвоните в Ноизекееріп§ телефон 76, позже они принесут Вам подарок. Возьми- 
те цветок со стола. Выйдите из комнаты. Около комнаты будет стоять тележка 
горничной. Возьмите оттуда все, что берется: тулетную бумагу, мыло, крем, туа- 
летное покрытие и кусок шелка. 

Идите к РОЗЕ и дайте ее цветок. Она Вам сделает одну очень интересную про- 
цедуру и после этого даст Вам орхидею. Дайте ее ШАМАРЕ. Вернитесь в свою 
комнату. В ванной Вы увидите сантехника, который чинит Вам раковину. Возь- 
мите у него гаечный ключ и напильник. Выходите. 

Теперь идите по коридору направо до конца, до ворот. Подождите немного и 
приедет АРТ на своем микроавтобусе, Вы сядете на это движущее средство и дое- 
дете в другой конец здания. Когда он развернет машину, предложите ему спич- 
ки. Он уйдет за сигаретами. Теперь действуйте быстро. Откройте багажник ма- 
шины. Используйте гаечный ключ и отсоедините провода двигателя. Когда вер- 
нется АРТ, машина не будет заводиться. Он попытается починить машину. Пред- 
ложите ему свою помощь. Он Вам даст подержать фонарь. Когда машину почи- 
нят, быстро вынимайте батарейки из фонаря (рука на фонарь, когда он появится 
внизу, где лежат все Ваши предметы), а то он ждать не будет. Отдайте фонарь 
АРТУ. Теперь отнесите батарейки ШАРЛОТЕ. Теперь оголите концы электриче- 
ского кабеля, (рука на провода предварительно взять их). Используйте один ко- 
нец его в розетку, а второй на дверь с электронным замком. Вы откроете дверь. 
А после очнетесь в своей комнате, у Вас появится золотая статуэтка, ее Вы так- 
же отдадите ШАМАРЕ. Вернитесь опять в комнату с электронным замком и 
возьмите жемчужину с пола. Выходите в комнату с грязевыми ваннами. Уберите 
растения со ступенек и с помощь гаечного ключа перенаправьте камеру в жен- 
скую душевую. Это отвлечет охранника. Охранник находится вне здания, на 
улице, в маленьком домике. У охранника украдите наручники, больше ничего не 
берите и отнесите их ТУНДЕРБЕРД. Теперь найдите номер ТУНДЕРБЕРД, почи- 
тайте надписи на дверях, слева от холла дверь в центре. Она оказалась не такой, 
какой ее представлял 1АККУ. Когда Вы придете в себя в своей комнате, то у вас 
появится собачий ошейник. Выньте из него алмаз. Идите к ШАМАРЕ и отдайте 
ей жемчужину, алмаз и современную золотую скульптуру. 

Теперь идите к бассейну. Возьмите надувного бобра. Надуйте его с помощью 
колеса в кухне. Идите к машине для похудения, которая расположена с краю 
справа от стойки ГАРРИ. Откройте устройство красного цвета, расположенное в 
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центре помещения, с помощью гаечного ключа. Достаньте оттуда грязный 
фильтр. Закройте устройство. Идите в кухню и очистите фильтр в раковине. По- 
ложите чистый фильтр обратно в красное устройство и не забудьте закрыть его с 
помощью ключа. Теперь идите в зал тренажеров и возьмите широкий пояс с од- 
ного из тренажеров. Идите обратно к машине для похудения. Смажьте поршень с 
помощью сала слева в комнате. Завяжите разорванную трубу широким поясом, 
труба находится справа от красного устройства. Включите машину и дождитесь 
сообщения, что все в порядке, выключите машину. Идите к приемщице - 
ДЖЕММИ; и скажите ей, что машина работает. Идите за ней в комнату. Она ля- 
жет на стол, присоедините датчики к ней. Поговорите с ней. Она попросит при- 
нести холодное полотенце. Выходите, положите полотенце в фонтан, а затем в 
холодильник, который находится в кухне. Идите к опять к ДЖЕММИ и положи- 
те холодное полотенце ей на голову. Теперь она захочет пить. Идите в коридор и 
поищите там тележку обслуги. На ней будет стоять вода. Возьмите воду и отне- 
сите ее ДЖЕММИ. Если она попросит апельсин, дайте ей его из Вашего инвента- 
ря. Потом она уйдет. Теперь наполните лампу маслом из машины, а точнее, из 
крана машины, расположенного в центре экрана. Идите и возьмите еще спичек 
из бара. Идите к ШАМАРЕ. Зажгите спичку от огня в комнате и зажгите лампу. 
Отдайте лампу ШАМАРЕ. Назад можно возвращаться и в лифте. 

Теперь идите к воротам, до конца направо по коридору. Используйте удосто- 
верение, чтобы открыть ворота. Идите в палатку и возьмите там упаковку пива. 
Отнести его в бар певице. Не забудьте выдернуть провод из микрофона. Погово- 
рите с ней и принесите ей еще упаковку пива. Теперь идите в сауну, предвари- 
тельно разденьтесь. Поговорите с девушкой. Когда девушка уйдет, она потеряет 
серебряный браслет. Возьмите его и отнесите его ШАМАРЕ. 

Возьмите презерватив из комнаты, он лежит на кровати под подушкой. Иди- 
те в бар. За сценой (за занавеской) Вы найдете платье певицы. Возьмите и отне- 
сите его ШАБЛИ. Вечером на берегу говорите и трогайте ее до упора. Используй- 
те презерватив на ШАБЛИ. Когда Вы придете в себя в своем номере, вернитесь 
на пляж и возьмите бутылку шампанского. 

Теперь идите к бассейну. Используйте шелк на салфетку и Вы сделаете плав- 
ки. Наденьте плавки. БАНКУ пойдет в кусты и переоденется. Теперь бросьте на- 
дувного бобра в воду и плывите к бару. Если Вы хотите поговорить с девушкой, 
то Вам придется заказать выпить. Хлопайте по хвосту бобра, и появится офици- 
антка. Закажите выпить. Когда официантка попросит удостоверение, покажите 
ей ключ от номера. Вам дадут выпивку. Теперь поговорите с МЭРЕЛИ. Вылезай- 
те из бассейна и поговорите с охранником, который сидит на вышке. Он даст 
Вам ключ от вышки для прыжков. Идите на вышку. Сделайте отпечаток ключа 
в мыле. Используйте напильник на ключ и сделай копию ключа. Прыгайте! Вы- 
лезайте, отдайте ключ охраннику, плывите к МЭРЕЛИ и отдайте ей копию клю- 
ча от вышки. Позже поднимайтесь с МЭРЕЛИ на вышку, разденьтесь, но перед 
этим потрогайте девушку. МЭРЕЛИ скажет Вам мудрые слова. И от таких слов 
Вы упадете с вышки, зацепившись ногой за резинку. 

Вы очнетесь в своей комнате. Выходите. Используйте машину для производ- 
ства льда на шампанское, она находится рядом с дверью в Вашу комнату. Идите 
ШАМАРЕ. Скажите ей мудрые слова и предложите шампанского. После продол- 
жительного разговора Вы увидите окончание этой игры. 

Есть еще незначительные моменты, которые не влияют на ход прохождения 
игры, но за эти действия Вам будут начисляться очки. Вы можете сходить в туа- 
лет, но там все необходимо делать правильно. И не забудьте помыть руки. Новое 
мыло можно взять на тележке перед дверью, если ее не будет, позвоните по теле- 
фону 75. 

Ну вот, пожалуй, и все, что можно сказать об этой игре. 


212 



РКШСЕ ОГ РЕКСІА 2 


Фирма - ВКСШЕКВІЖО 80ГТ\ѴАКЕ. Год выпуска - 1993. 
Монитор - Ѵ6А. Размер - 6.7 МЪ. 


Загрузив вторую часть игры "РКШСЕ ОЕ РЕКСІА 2", Вы, как и в первой 
части, становитесь принцем. Не нажимая никаких клавиш, Вы увидите, что из- 
менилось за это время в древней Персии. Счастье победителя оказалось для 
принца недолговечным. Через несколько дней после свадьбы Ваш герой направ- 
ляется в диван, где султан вершит справедливый суд над своими подданными. 
Перед дверями у Вас возникает такое чувство, что что-то недоброе затевается в 
этом мире, но, полагая, что все это суеверия, Вы храбро открываете дверь и вхо- 
дите внутрь. Но что это? Вы видите, что все присутствующие с удивлением и не- 
доумением пристально вглядываются в Ваше лицоі Подойдя ближе к принцессе. 
Вы видите, что она удивлена так же, как и остальные. На Ваш естественный во- 
прос, что же произошло, из тени выходит очень знакомая Вам фигура, в которой 
Вы узнаете самого себя! Но какже это может быть? На мгновение черты лица 
смазываются и Вы узнаете в своем двойнике визиря Джафара, который каким-то 
колдовским образом спасся от гибели в первой части игры. А Вы же оказывае- 
тесь одеты в нищенские одежды, и Ваше единственное спасение в этом случае от 
гнева самозванца-принца - это бегство! Прыгая в окно. Вы оказываетесь на кры- 
ше дворца, а затем все переходит в Ваши, будем надеяться, умелые руки. 

Но прежде всего отметим некоторые изменения в клавишах управления, ко- 
торые поначалу покажутся Вам неудобными, но к этому быстро привыкаешь. Те- 
перь для того, чтобы выхватить саблю, необходимо нажать клавишу "СігГ, а 
чтобы ее спрятать клавишу - "5” на цифровой клавиатуре или стрелку вниз. Не 
спрятав саблю, Вы не сможете бежать или прыгать. Есть также, как и в первой 
части, различные бутылочки, которые могут пополнить Ваши жизненные силы 
или уменьшить их, перевернуть экран или дать возможность безболезненно па- 
дать с большой высоты. Полностью управление игрой мы опишем в конце. 

Итак, Вы выскочили из окна. Сразу же выхватывайте оружие. Герой сам раз- 
вернется навстречу опасности (но это правило не работает, если противник напа- 
дает сразу с двух сторон, а это может быть довольно часто). Поразив врага, 
прячьте саблю и бегите навстречу приключениям. На первом уровне Ваша задача 
состоит в том, чтобы покинуть город и попасть на ожидающий Вас корабль. По- 
этому, дойдя до "края мира" (дальше уже не видно домов), спускайтесь вниз и 
бегите на пристань ("деревянные мостики"), но не ввязываясь в драку. Против- 
ник будет возникать снова и снова, но судно Вас ждать не будет. Вам надо торо- 
питься. Прыгнув на корабль, он зацепился за край (клавиша "8НІРТ") и попал 
внутрь. 

Попав на корабль. Вы можете передохнуть. Но, к сожалению, недолго. Ибо 
Джафар, узнав о том, что Вам удалось избежать "справедливого возмездия", на- 
сылает на Ваш корабль бурю, которая разбивает в щепки судно и выбрасывает 
Вас на пустынный остров. Из этого можно сделать единственный вывод: авторы 
игры тайно сочувствуют Джафару и постарались приложить максимум усилий к 
тому, чтобы Вы не смогли предъявить свои права на персидский престол. Так 
что мужайтесь, Вам предстоит изрядно попотеть, чтобы добраться к намеченной 
цели! 

Прежде всего Вам надо найти выход с острова. Как показали проведенные на- 
ми исследования, Вам для этого необходимо отыскать вход. В данном случае - 
вход в пещеру. Это несложно: идите влево, и подсказка необходима только одна - 
чтобы суметь открыть входную дверь, необходимо наступить на все ступеньки, 
кроме отмеченной тайным знаком, он совпадает со знаком на входе в пещеру. 

В пещере Вы сможете познакомиться с новинками человеконенавистнической 
технологии эпохи Синдбада - Морехода. Это шипы, которые более не вырастают 
из-под земли, а располагаются на вертикальных стенах, что позволяет Вам при- 
шпилить противника или наоборот, поскольку это дело обоюдное. Во-вторых, это 
мортиры, срабатывающие от нажатия на кнопку. Некоторые из них можно обма- 
нуть, если передвигаться через кнопку на корточках. Появились также лужи с 
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противно чавкающей протоплазмой, которые уничтожают с первого попадания, и 
скелеты, которые Вы можете вывести из строя, хотя и ненадолго. Но не забывай- 
те, что Ваша задача состоит не в геноциде безобидных обитателей подземных за- 
стенков Джафара, а в спасении порабощенной страны. Между прочим, после Ва- 
шего бегства принцесса тяжело заболела, и, если Вы не успеете вовремя (остав- 
шиеся время можно увидеть, нажав на клавишу пробела), она умрет. Поэтому, 
если за Вами гонится толпа скелетов, не проявляйте чудеса героизма. Вам надо 
быстрее уносить ноги, а там все как-нибудь образуется. 

Наконец, в одной из пещер Вы обнаружите симпатичный темно-синий ковер. 
Вы вполне логично подозреваете, что это ковер-самолет, и это, вообще-то, пра- 
вильно. Но не спешите удобно располагаться на нем. У Вас есть все шансы пре- 
вратиться в массу, подобную \УЫзка8, ведь решетка на верхнем своде пещеры за- 
крыта, иначе атмосферные осадки неизбежно повредят тонкое оборудование лета- 
тельного аппарата. Обратите внимание на скромную педаль, размещенную на 
верхней галерее. Именно она - Ваш ключ к спасению. Но добраться к ней ока- 
жется нелегко. Путь караулит "неубиваемый" скелет, охраняющий висячий 
мост. Если Вы попытаетесь ввязаться в драку, древнее прогнившее сооружение 
не выдержит и Вы вместе со своим противником рухнете вниз на радость Джафа- 
ру. Кроме того, кнопка, открывающая дверь, находится в начале моста, а сама 
дверь - за мостом, скелетом и кнопкой с мортирой. Расстояние подобрано таким 
образом, что преодолеть его можно только непрерывными прыжками, пролетая 
мимо скелета и не наступая на кнопку мортиры. Вам придется некоторое время 
потренироваться, но другого пути просто нет. 

Новая версия игры стала менее прямолинейной, чем первая. Иногда оказыва- 
ется, что выход с уровня находится совсем рядом: чтобы дойти до него, нужно 
всего лишь пятнадцать - двадцать секунд. 

Но вернемся к нашему герою. Ковер- самолет, выполняя прямой рейс "ПЕ- 
ЩЕРЫ - РАЗВАЛИНЫ", переносит Вас ко входу в разрушенный замок. Жуткое, 
я Вам доложу, место. Во-первых, это змеи. Разят насмерть с одного укуса. Но 
при известных навыках одним ударом уничтожаются. Во-вторых, головы меду- 
зы. Противно пищат и очень эффективно дерутся. Но это живые обитатели. В 
развалинах Вас ненавидят еще сильнее, чем в пещерах. На сцену выступает ис- 
ключительно эффективное средство против любителей играть в рабочее время, 
получившее у последних ласковое название "свинорез" (не очень заметная щель 
вдоль стены, но очень опасная). Что это такое - увидите сами. Спутать его ни с 
чем невозможно! И учтите, увидев "свинорез", Ваш герой сразу вспомнит, что 
можно не только бегать и прыгать, но и ползать (клавиша вниз и вперед). 

На этом уровне Вы можете найти среди проломов в стене трубы, поползав в 
которых (клавиша вниз и вперед), Вы сумеете пополнить запас жизненных сил. 
Но будьте осторожны! Змеи в трубах встречаются достаточно часто, но мечом Вы 
воспользоваться не сможете. Выход в этой ситуации один - отползать назад до 
выхода из трубы, а затем разделаться с пресмыкающимся ловким ударом. 

В ходе Ваших блужданий Вы обнаружите меч-кладенец, бесхозно валяющий- 
ся на полу. Не стесняйтесь, возьмите его. Но если у Вас осталось меньше трех 
литров "жизни", Вам конец. Ибо потрясение окажется слишком велико. Герой 
теряет сознание, и перед ним проходит картина далекого прошлого, из которого 
становится известно... О, ужас! Это же родной дом Вашего героя, и он вовсе не 
бездомный нищий, а настоящий принц! Но злой враг Джафар разрушил замок, и 
принц остался единственным, кто может отомстить за гибель родных и всего сво- 
его народа. 

А для этого надо добраться до злодея. Тут в этом Вам поможет волшебный 
конь, мирно стоящий в виде скульптуры на одном из следующих уровней. Чтобы 
попасть на него, Вам придется вначале перебить всех медуз, пройдя понизу, а за- 
тем быстро пробежаться по верхней галерее и прыгнуть прямо на коня. Тогда 
волшебное животное оживет и перенесет Вас к храму Бога Гора, в котором око- 
пались враждебно настроенные религиозные фанатики. 

Это не менее ужасное место. Прежде всего, Вашим противником буду не "ста- 
рушки", как это покажется по их внешнему виду, а хорошо обученные басмачи в 
украшенных перьями шлемах. Кроме того, в дополнение к "свинорезу" появля- 
ются "соковыжималки" (нечаянное нажатие на клавишу приводит в действие ме- 
ханизм, который, как пресс, прижмет Вас к стене или сбросит в пропасть) и "пе- 
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ревертыши" - педали, поворачивающиеся под ногами и сбрасывающие Вас яа 
этаж или два ниже, а то и прямо на "свинорез", 

В храме Вас ожидает немало сюрпризов в духе произведений Эдгара По. Ре- 
комендация может быть только одна: сначала думайте, потом делайте. Кое-где 
придется проходить и сквозь "соковыжималку" (хотя это уже в духе братьев 
Стругацких). И вот Вы оказались у статуи орла, которая охраняет божественный 
огонь, и перед Вами еще один противник. Чтоже делать? После долгих исследо- 
ваний мы поняли, что необходимо, чтобы этот последний противник убил Вас. А 
после этого сидите и смотрите и не нажимайте никаких клавиш, даже если Вам 
будут предлагать это сделать. И Вы увидите, что же случится; когда Вы вновь 
обретете силы, возвращайтесь назад и входите в одну из открытых дверей. 

Но враг уже поджидает Вашего героя! Последний этап самый сложный. И не 
только с точки зрения возросшей квалификации противника. Прежде всего необ- 
ходимо догадаться, что нужно сделать. А это кажется нелегко. Надо признать, 
что завершающий уровень больше напоминает игры фирмы Зіегга Оп-1іпе, в ко- 
торых надо сначала понять, что от тебя требуется по условиям игры. А дальше, 
как говорится, - дело техники. 

Внизу Вы увидите паучью лапу, спускайтесь туда и сражайтесь с воинами до 
тех пор, пока не наберете 12 жизней. У противника с пятью жизнями после того, 
как Вы его убьете, появится большая бутылочка с дополнительной жизнью, а ес- 
ли враг с тремя жизнями, то у Вас восстановится только одна жизнью. Когда у 
Вас будет полный комплект жизней, поднимайтесь наверх и бегите вправо. Вы 
увидите четыре неподвижно стоящих двойника, их необходимо уничтожить и по- 
дойти к месту, где был центральный двойник, начинайте вращение (нажимая по- 
переменно клавиши влево-вправо) и поднимайтесь наверх. И Вы увидите своего 
врага - Джафара, и его необходимо уничтожить огненным шаром, но будьте осто- 
рожны: каждый такой бросок отнимает у Вас две жизни. Лучше всего подбирать- 
ся к нему сзади. 

Если Вы сумеете воспользоваться нашей информацией, то сможете разделить 
радость Вашего героя и ... убедиться, что на этом приключения персидского 
принца не заканчиваются! Что же, мы готовы к встрече с третьей частью. А Вы? 

На экране в левом нижнем углу красными бутылочками показана Ваша 
жизнь, справа синими - жизнь противника (если она есть). 

УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ. 

МОНТ - вправо; 

ЬЕБТ - влево; 

ИР - прыгает вверх, при удержании подтягивается и залезает на препятствие; 
ООІѴЫ - спускается вниз, приседает; 

ІІР+ЬЕГТ/ШСНТ - прыжок, можно прыгать с разбега; 

8НІРТ - взять что-либо; 

СТКЬ - достать меч и удар; 

8РАСЕ - сколько осталось времени; 

НР - переход на другой уровень (войти в дверь); 

ЗНІРГ+любая стрелка - замедленное движение; 

А1ЛГ+0 - выход в 008; 

АЬТ-І-К - перезапуск игры; 

АЬТ+А - перезапуск уровня; 

АІ/Г+О - выбор опций; 

АЬТ+8 - вкл/выкл звук; 

АІЛЧ-М - вкл/выкл музыку; 

АЬТ+С - сохранить игру, управляется: 

ТАВ - выбор ячейки; 

ЕИТЕК - изменение; 

Е8САРЕ - возврат в игру; 

АЬТ+Ьі - восстановить игру, управляется также, как и при сохранении; 

АЬТ+К - клавиатура; 

АЬТ-Ы - джойстик; 

АІ/Г+Н - просмотр результатов; 

Е8САРЕ - пауза; 
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В игре "РЕШСЕ ОГ РЕКСІА 2" скорее всего существует отладочный люк. Не- 
обходимо запустить программу с заветным словом МАКШГГ в командной строке, 
т.е. набрать: РКШСЕ.ЕХЕ МАКШГГ 

Тогда в дополнение к основным появляются следующие дополнительные воз- 
можности: 

8НІРТ+Т - увеличить жизнь; 

8НІГТ+І - перевернуть экран; 

8НІРТ+К - потерять жизнь; 

8НІГТ+8 - включение тени; 

8НІГТ+В - посмотреть себя; 

8НІЬТ+\Ѵ - медленное падение; 

8НІРТ+К - выдает номер комнаты; 

АІ.Т+Н - переход на следующий уровень; 

АІ/Г+К - Вы - противник; 

Р1 - покадровый режим; 

РЗ - Ріауег (оп/оГІ); 

Гб - координаты; 

К - убить противника на текущем экране; 

"+" - добавление времени; 

- уменьшение времени; 


КЕТШДО ТО 20КК 


Фирма - INГОСОМ/АСТIVI8IОN. Год выпуска - 1993. 
Монитор - У6А. Размер - 22 МЬ. 


Эта игра является продолжение знакомой уже Вам игры 20КК. Но как и 
многие игры, которые имеют продолжение, эта отличается более приятной гра- 
фикой и непредсказуемым и интересным сюжетом. Она полна различных при- 
ключений и неожиданностей. В ходе игры Вас ожидает многое: и драки, и ма- 
гия, и долгие похождения по неизведанным просторам и в другом измерении. Вы 
сможете приручить настоящего орла и перелетать на нем в любую точку. Вы бу- 
дете сражаться с чудовищами и троллями, будете путешествовать по рекам и ле- 
сам и в глубоких пещерах. Но кто бы мог подумать, что из подвала обычной ста- 
рой мельницы можно попасть в другое измерение, но Вам предстоит и это. В этой 
игре Ваша задача заключается в том, чтобы найти замок бога сна Морфея, сра- 
зиться с ним и победить его. Для выполнения этой задачи у Вас есть фотоаппа- 
рат, которым Вы можете фотографировать все, что Вам встретится в пути, и маг- 
нитофон, который автоматически записывает все разговоры и может по Вашему 
желанию воспроизвести любой из диалогов, которые Вы услышите в пути. Как 
использовать эти предметы, мы опишем ниже. Ну, а самое главное это то, что во 
время Ваших приключений Вы приобретете себе новых друзей. Удачи Вам! 

Управление осуществляется с помощью "мыши". Нажатием правой клавиши 
вызывается список предметов. А с помощью левой клавиши выполняются все ос- 
тальные действия. "Использовать предмет" - для этого необходимо выбрать нуж- 
ный предмет, нажать левую клавишу. Вы увидите набор пикто грам в виде рисун- 
ков, обозначающих, какое действие можно совершить с этим предметом, рядом с 
рисунком надпись, обозначающая это же действие. Если Вы переведете курсор в 
левый верхний угол и появится изображение дискеты, нажимайте левую клави- 
шу мыши и Вы войдете в основное меню: 

8АѴЕ - сохранить игру; 

ЬОАО - загрузить игру; 

КЕ8ТАКТ - начать игру сначала; 

ЕРРЕСТ8 - включить или отключить эффекты; 

(ЦЛТ - выход из игры; 

ТЕХТ - включить или отключить надписи; 

1ѴГО8ІС - включить или отключить музыку; 

80ІШВ - включить или отключить звук. 
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Передвигаться можно в направлении, указанном красной стрелкой, когда Вы 
выберете направление, передвигая курсор по экрану, и появится стрелка, нажи- 
майте левую клавишу "мыши" и Вы переместитесь на следующий экран. 

В начале игры в Вашем кармане есть следующие предметы: 

МАР - карта; выбрав ее. Вы можете посмотреть схематическое изображение 
местности, где проходит игра. На нее автоматически наносятся все пункты, где 
Вы побывали, это пригодится в дальнейшей, когда Вы сможете летать на -рле. 
Карта продолжается вниз (курсор с самый низ пока не появится стрелка) и на 
другом листе. Чтобы перевернуть страницу, курсор необходимо перевести в ниж- 
ний правый угол и нажать левую клавишу "мыши". 

РН0Т08 - альбом с фотографиями, которые Вы сделали 

ТЕЬЕ-ОІШ - волшебный шар, выбрав его можно услышать наставления вол- 
шебника. 


САМЕКА - фотокамера, выбрав ее Вы сфотографируете, все что у Вас перед 
глазами. 

ТАРЕ КЕСОІШЕК - магнитофон, автоматически записывает все разговоры. 

УПРАВЛЕНИЕ МАГНИТОФОНОМ 

Пане ль внизу имеет СЛ е ду ю щ иеудравдщие ; 

Две стрелки влево - перейти на предыдущую запись. 

Две стрелки вправо с черточкой - перейти на следующую запись. 

Две стрелки вправо - прослушать все записи подряд. 

Одна стрелка вправо - включить магнитофон для воспроизведения. 

Па н е дв справа; 

Трехугольники вверх и вниз - выбор записи разговора необходимого человека. 
Его имя отображается вверху магнитофона. 

КШРЕ - нож; 

МАТСНЕ8 - спички; 

В процессе игры Вы будете находить и использовать следующие предметы: 


КОСК - КАМЕНЬ 
ЖХЮ РЬАЛК8 - ДОСКИ 
ВОХ - КОРОБКА 
ЙОТЕ ВООК - КНИГА 
СНОСК - КОЛЕСО 

СА8Т КЕОІ8ТЕК - КАССОВЫЙ АППАРАТ 

СОШ8 - ДЕНЬГИ 

НЕЬМЕТ - ШАПКА 

ВАТ САСЕ - ЛЕТУЧИЕ МЫШИ 

8ДУОКП - МЕЧ 

СОШ - МОНЕТА 

8ШК - УМЫВАЛЬНИК 

МЕАТ - МЯСО 

МІККОК - ЗЕРКАЛО 

МУ8ТЕЮИ8 Ш8К - ДИСК 

ВКА ВОХ - КОРОБКА 

АУШБТЬЕ - СВИСТОК 

ТІЬЕ8 - ПЛИТКИ 

ПАУМУИГГЕ КОС КЗ - ДВА КАМНЯ 
КАО - ТРЯПКА 


ѴШЕ8 - ЛОЗА 
КАРТ - ПЛОТ 
СКАЛК - РУЧКА 
КЕУ - КЛЮЧ 
ВАТТЕКУ - БАТАРЕЙКИ 
ТІСКЕТ8 - ЧЕКИ 
ОПТ - КАМЕНЬ 
ИЕСКЬАСЕ - ОЖЕРЕЛЬЕ 
РЬАІФГ - РАСТЕНИЕ 
КЬАЗК - ПРОБИРКА 
ВООК - КНИГА 
ТНЕІМ022 - ТЕРМОС 
80 АР - МЫЛО 
САККОТ - МОРКОВЬ 
ШКЕ - ЖЕЛЕЗКА 
СЕКЕАЬ ВОХ - ХЛОПЬЯ 
КАТ8 - КРЫСЫ 
ГКАМЕ - РАМКА 
ЗСКОЬЬ - ПИСЬМЕНА 
САТЕ - СЕЙФ 


КИ8ТУ МЕТАЬ ТНШО - МЕТАЛЛИЧЕСКИЕ ПЛАСТИНКИ 

ѴОИСНЕК - СВИСТОК 8ЕАЬЕ0 ЬЕТТЕК - ПИСЬМО 

АККОѴѴЗ - СТРЕЛЫ ВО\Ѵ - ЛУК 

ЕАІКУ Шт - МЕШОЧЕК ТАІХЖ - БУМЕРАНГ 

МАСИЕТ - МАГНИТ 8РГОЕК - ПАУК 

\УІТСН8 8ТІСК - ПОСОХ 8НЕІЫ) - ЩИТ 

АУЕАК НЕЬМЕТ - ШАПКА ГБОВ022 Ш8С - ДИСК 

ВАТ САСЕ - МЫШИ 
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В игре будут использоваться следующие команды: 

РИТ Щ ШѴЕМТОКУ - положить в карман; 

ТАЬК - разговаривать, Вам будут предложены следующие виды разговоров: 
ТМЕЕЛТЕИ - угрожать, испугать; 

ГАЗСШАТЕВ - очаровывать; 

ВОКЕБ - скучать; 
пГ'ШбЕПС - извиняться; 

ЕШилЧВЬѴ - дружески разговаривать; 

САЧТЮИ8 - предусмотрительный; 

8И8РІСАОИ8 - почтительно; 

8Т0Р ТАЬКШО - остановить разговор; 

А8К АВОИТ - поговорить о чем-нибудь, предмете, карте, фотографиях. 
ЕКБ ССЖУЕКЗАТКЖ - окончить разговор. 


РІСК ИР - ВЗЯТЬ В РУКИ 
ТІЕ - СВЯЗАТЬ 
ИЮ ИР - КОПАТЬ 
ЗТКІКЕ - СТУЧАТЬ 
КЫОСК - ПОСТУЧАТЬ 
СГѴЕ - ОТДАТЬ 
ТНКОАУ - БРОСИТЬ 
ЕХАМШЕ - ИССЛЕДОВАТЬ 
8НО\Ѵ - ПОКАЗАТЬ 
МАКЕ - СКАЗАТЬ ТОСТ 
ЬАЗЕКТ - ОТКРЫВАТЬ 
ІЛСНТ - ЗАЖЕЧЬ 
\ѴАКМ - ГРЕТЬ РУКИ 
ГЕЕИ - КОРМИТЬ 
ТИІШ 8ІЬО - ВРАЩАТЬ 
РОИК - ЗАЛИТЬ, ПЕРЕЛИТЬ 
КЕАИ - ЧИТАТЬ 
ЗТКІКЕ - РАЗРЕЗАТЬ 
ЗТКШКЬЕ - ПОСЫПАТЬ 
ОРЕМ - ОТКРЫТЬ 
8НООТ - СТРЕЛЯТЬ 


СИТ - СРЕЗАТЬ 

ЬООК - СМОТРЕТЬ 

РИІХ ОИТ - ПОТЯНУТЬ 

ИКШК - ВЫПИТЬ 

ИКОР - БРОСИТЬ НА ЗЕМЛЮ 

РОИК ОИТ - вылить 

200Т ОИТ - выход 

КІСК - ОТТОЛКНУТЬ 

И8Е - ИСПОЛЬЗОВАТЬ 

АЗК ГОК КЕУ - СПРОСИТЬ О КЛЮЧЕ 

ТИКИ - ОТКРЫТЬ КРАН 

ВИКИ - ПОДЖЕЧЬ 

МИК СОДУ - ДОИТЬ КОРОВУ 

ГИЬ - НАЛИВАТЬ 

АУА8Н - МЫТЬ КАМЕНЬ 

ЗНАКЕ - ТРЯСТИ 

ЗТКІКЕ - РАЗБИТЬ 

РКУ - ОТОРВАТЬ 

КЕМОѴЕ - ВЗЯТЬ ИЗ 

ЗДУШС - УДАРИТЬ 

МОѴЕ - ПЕРЕМЕСТИТЬ 


Вы начинаете эту увлекательную игру в горах, прослушав наставления вол- 
шебника, возьмите слева камень (КОСК) и бросьте его в птицу (ѴИЬТИКЕ), сидя- 
щую на плакате. После этого можно пройти вперед, к маяку. Войдите внутрь и 
поговорите с его хозяином, больше здесь делать нечего. Выходите на улицу и 
обойдите маяк слева. Вы увидите виноградные лозы (ѴШЕ8), срежьте их ножом 
(нож на растение). После этого свяжите ими доски, которые лежат на берегу ре- 
ки. У Вас получился плот (КАРТ) садитесь на него и плывите по реке до тех пор, 
пока не увидите мост. Подплывите к мосту (стрелка направо) и выходите на бе- 
рег. Вы находитесь в городе УГЕ8Т ЗНАМВАК. Будьте осторожны: мост разру- 
шен, так что по нему ходить опасно. Войдите в разрушенное здание 
(ПЕЗТКОУЕБ НАГШДУАКЕ 8ТОКЕ), справа последнее здание. Возьмите коробку 
(ВОХ) и ручку (С НАМ К). Выходите из здания и идите в мэрию (ТОУИ НАЬЬ), 
первый дом слева. Поговорите с мэром (МАУОК), а также ознакомьтесь с содер- 
жимым ящиков справа. В них находится информация о знаменательных датах 
этого города. Это также является ответами на вопросы учительницы в школе и 
Реббеки у себя дома. После того, как Вы покините мэрию, пройдите к школе 
(первое строение справа (ЗСНООЬ НОІІЗЕ)), но перед этим лучше сохранить игру. 
Постучите ручкой в колокол, который висит над дверью и Вас впустят внутрь. 
Поговорите с учителем и после небольшой контрольной работы она даст Вам тет- 
радь (ИОТЕВООК). Мы Вам предлагаем ответы на некоторые вопросы, в частно- 


сти, правильное написание месяцев года: 

ОТТОВІШ - октябрь АІЮІІК - август МАОЕ - май 

ВІ8МЕМВШІ - декабрь ГЕОВІІАВУ - февраль ЭЕЫ.У - июль 

ЗИЗРЕМОИК - сентябрь 

После того, как Вы покинете школу, развернитесь и идите налево от моста в 
старую мельницу (ОІЛ) МІІХ). Войдите в дверь и выпейте стаканчик со стариком 
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В008. Вы попадете на задний двор, возьмите рядом с машиной ключ (КЕѴ) и по- 
верните водяное колесо (СНОСК) слева от дома. Выходите из дома и возвращай- 
тесь в город. Идите к магазину (СІГТ 8НОР), он расположен вторым слева. От- 
кройте дверь ключом из старой мельницы (ключ навести на дверь). Возьмите в 
магазине батарейку (ВАТТЕЕУ) с полки (в центре экрана, красного цвета). После 
этого откройте кассовый аппарат и возьмите деньги и банковские билеты. Теперь 
можно выйти из магазина и пройти под мост (стрелка будет справа от моста). 
Там Вы увидите мальчика, отдайте ему банковские билеты и взамен получите 
камень (ОПТ). Возвращайтесь опять на старую мельницу и сделайте следующее: 
когда старик нальет Вам стаканчик вина, вылейте его на растение (РЦШТ), рас- 
положенное слева. Затем скажите тост и выпейте пустой стакан. Старик Вам сно- 
ва нальет, и Вы повторите эту операцию 4 раза, когда ВСЮ8 упадет, можно выхо- 
дить из дома. Но не уходите далеко, снова возвращайтесь на мельницу. Выпейте 
со стариком еще 3 раза, а на четвертый, пока он не упал, выберите пиктограмму 
с перечеркнутым знаком (которая означает: спросить о ключе). После того, как 
старик даст Вам ключи, поднимите с пола пробирку (Г1А8К). Залезайте в под- 
вал. Перед Вами будет дверь. Откройте ее ключом, которые Вам дал старик. Вы 
оказались в новом измерении в недалеком прошлом или будущем. 

Выходите на улицу из дома и идите прямо. Войдите в МООПОСК'8 
АЕМСШКУ и поиграйте в интересную игру с мужиком (используйте игровую дос- 
ку перед ним), перед началом игры Вам покажут, как в нее играть. Необходимо 
запереть его фигуру (лучше всего ходите по кругу, наведите курсор на выбранное 
Вами поле и нажмите левую клавишу "мыши"). Когда Вы победите, он даст Вам 
меч (8ДѴОЕП) и монету (СОШ) (подберите из правого угла). Выходите из дома и 
повернитесь лицом к мосту. Перейдите через мост, Вы увидите и статую НЕК08 
МЕМОКІАЬ, поверните налево. Возьмите книгу (ВООК) у ног клоуна (ЕООВЗ 
МЕМОЕІАІ.). Пройдите налево и Вы увидите домик (8НООТ8 ЕАКМ). Войдите в 
дом через одно из окон и пройдите во вторую дверь слева. 

Вы попали в ванную комнату, там находится девушка. После того, как она 
Вас ударит и Вы прийдете в себя, попытайтесь ответить на ее вопросы (ответы на 
них в ящиках шкафа у мера). Если Вам это удастся пройдите из главной комна- 
ты в комнату справа. Войдите внутрь и возьмите зеркало (МІКЕОК) справа на 
комоде. Из главной комнаты идите вперед и Вы попадете на кухню. Возьмите 
мыло (80АР) и термос (ТНЕЕМ022) в центре стола. Теперь Вы можете откройте 
холодильник и взять из него мясо (МЕАТ). Не выходя из кухни, положите мыло 
в раковину (8ЩК). Пустите воду из крана и Вы получите полную раковину 
мыльной воды. Возьмите камень (СІЕТ) у себя из сумки и помойте его в мыльной 
воде. Вместо камня Вы получите кусочек диска (МѴ8ТЕЕІСШ8 Ш8К). Налейте 
также в пробирку (ЕІА8К), которую Вы взяли у старика, воды, она Вам в даль- 
нейшем пригодится. Из главной комнаты можно попробовать войти в комнату 
слева. На Вас выскочит собака, и, если Вы нажмете на нее, то она кинется на 
Вас. Вы везде побывали в доме, теперь можно и из него выходить. 

Выходите на дорогу. Походите по тропам (только не уходите далеко), пока не 
встретите девушку из дома, которую зовут Ребекка. Сфотографируйте ее и снова 
возвращайтесь к дому, но не входите в него, а идите направо. Перед Вами поя- 
вится старая мельница. Вам необходимо использовать имеющуюся у Вас ручку 
на двери этой мельницы (ручка на дверь) и покрутить ее по часовой стрелке до 
тех пор, пока мельница не развалится. Вы увидите морковь, возьмите ее. Прой- 
дите еще направо и войдите в красный дом. Извинитесь (курсор на пиктограмму 
АРОЬОСЕТІС) перед парнем, который откроет дверь. 

Выходите на улицу и поднимите с земли коробку (ВЕА ВОХ), лежащую спра- 
ва от дома. Идите в синий дом прямо по дороге. Рядом с коровой возьмите сено 
(НАУ) и снова положите его на пол. Зажгите спичку и подожгите сено. Погрейте 
руки над огнем, а теперь можно подоить корову в термос, а затем дайте ей мор- 
ковку, Вы еще не один раз будете приходить сюда. Возвращайтесь в город. По- 
дойдите к последнему зданию слева и Вы увидите печь, потяните за первый ры- 
чаг (ЪЕѴЕЕ 1). Откроется печь, и Вам необходимо взять у себя из сумки (ВЕА 
ВОХ) и положить его в печку. После этого снова потяните за первый рычаг. Да- 
лее потяните за второй рычаг (ЬЕѴЕЕ 2). Когда откроется ящик в печи, посмот- 
рите в него. Там будет лежать железка, но она очень горячая и брать ее небезо- 
пасно. Полейте ее из пробирки водой. Возьмите железку и подойдите к первому 


219 




зданию слева (оно первое, если смотреть от моста). Используйте железку на две- 
ри в качестве отмычки, чтобы войти в него. Потрясите (ЗНАКЕ) коробку с 
хлопьями (СЕКЕАІ, ВОХ) 2 раза, и там появится свисток (ЛѴНІ8ТЕЕ). Вам необ- 
ходимо взять его. А также Вы должны поймать крысу (КАТ8), которая бегает по 
столу, и положить крысу в коробку (ВОХ), которая у Вас уже припасена, из раз- 
рушенного дома. Подойдите к последним зданиям, там будет развилка дорог. Вы 
должны пройти налево. На земле Вы увидите керамику (ТІЬЕЗ), поднимите ее, 
повернитесь на 180 градусов и там увидите раму (ГКАМЕ), ее также необходимо 
подобрать. Положите керамику в раму (это делается, посмотрев в карман) и по- 
смотрите на нее. Вы увидите надписи в квадрате и Вам предстоит поиграть в 
пятнашки так, чтобы получилась фраза "1ѴАТЕК 1ДО8ЕЕМ АТ РАЬПЗ МІХ \ѴІТН 
ВАТ ПКОРРШО ѴІЕІЛЭ8 РОТКЖ РОК". Когда Вы это сделаете в вышеуказаном 
порядке, Вам дадут последнюю фишку, и Вы сможете видеть всю надпись. Выхо- 
дите из игры и берите камни фІ8К РІЕСЕ) и кусочки металла (РІЕСЕ8 ОР 
ІШ1МШѴТЕ) с земли. Теперь возвращайтесь назад в город и входите в первый 
дом справа, если смотреть от моста. Подойдите поближе к женщине за стойкой и 
дайте ей монеты (СОШ8), она Вам предложит комнату в гостинице. 

Поднимитесь на лифте и войдите в свой номер (будет указывать стрелка). По- 
ложите кусочки металла на тумбочку (ІЬЬУМУШТЕ КОСКЗ). На пульте управле- 
ния, который висит на стене, поверните сначала первую (ТІШЕК), а затем вто- 
рую ручку (ЫСНТ 8ѴГІТСН) и Вы уснете. Когда Вы проснулись, то почувствова- 
ли, что что-то изменилось в городе. С этого момента начинается самая главная 
часть игры. 

Выходите из комнаты 
и из гостиницы и сначала 
пройдите на ферму и 
возьмите еще немного 
морковки. Теперь можно 
идти в коровник и пере- 
лить в пробирку (ЕЬАЗК) 
молоко из термоса (тер- 
мос на пробирку, а затем 
подоите корову в термос. 

Как это делать Вы уже 
знаете). Выходя из коров- 
ника, не забывайте уго- 
стить корову морковкой. 

Теперь идите в Шепчу- 
щий Лес (ѴШІ8РЕКШС 
1ѴОСШ8) и выпейте все 
молоко, которое у Вас 
есть из термоса и пробир- 
ки. Вам должны дать [5] 
очков за это. Возможно, 
что очки Вы получите не 
сразу, тогда Вам необхо- 
димо доить корову еще 
несколько раз в термос и 
пробирку. И вот теперь, 
когда получены долго- 
жданные 5 очков, смело 

заходите в лес, Вам уже Рис. 1 

ничего не страшно. На 

рисунке 1 мы предлагает схему Шепчущего Леса, две клеточки на схеме обозна- 
чают один экран. А также мы покажем прохождение этого лабиринта по направ- 
лениям север, юг, запад, восток: 

1ЧОКТН - N - СЕВЕР 

ЕАЗТ - Е - ВОСТОК 

801ІТН - 8 - ЮГ 

ѴѴЕ8Т - \Ѵ - ЗАПАД 

Эти обозначение будут действительны и для второго леса. 
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8-Е-Е-8-Е-8-Е-8-Е-Н-М-М-Е-Е-8-8-8-ЛѴ-8-8 


■ 

■■ - Деревья, камни 

В - вход в лес 
Е - выход из леса 

И вот Вы вышли из леса и оказались на пристани. Ударьте в колокол (ВЕІХ.) 
и подождите, пока появится перевозчик (в виде смерти с косой). Покажите ему 
монету (СОШ), которую Вы получили вместе с мечом, и он перевезет Вас на ост- 
ров. Слева у края экрана Вы увидите дорогу, идите по ней к дому Кануна. Войдя 
в дверь, Вы увидите гуся. Возьмите письмена (ЗСКОЬЬ) слева в углу и прочитай- 
те их гусю (письмена на гуся). Гусь превратится в человека. Покажите ему ку- 
сочки диска (Ш8К РІЕСЕ8) и поговорите с ним о бутылке. После этого входите в 
бутылку (курсор на бутылку) справа. Заходите на корабль и поднимайтесь на 
мачту (стрелка вверх), Вы увидите номер на парусе (9427), этот номер Вам необ- 
ходимо запомнить. Заходите в каюту, берите тряпку (КАС) и идите к сейфу 
справа от кровати. Попытайтесь открыть его. Шифр сейфа Вы видели на парусе 
(стрелка вверх - цифру, а стрелка вниз - уменьшить). Поверните ручку, возьмите 
в нем кусочки диска (ПІ8К РІЕСЕ8) и металлические куски (МЕТАЬ КЧ8ТѴ). 
Теперь для Вашей безопасности необходимо взять в руки зеркальце из Вашей 
сумки и смело выходить из бутылки. Канук превратится в гуся. Скормите гусю 
письмена, и он снесет Вам небольшое яичко. Подберите его и выходите из дома. 
Используйте на яйце нож, чтобы его разбить. Письмена снова у Вдс. Теперь мож- 
но возвращаться на пристань и позвонить в колокол, чтобы позвать перевозчика. 
Опять покажите ему монету, и он перевезет Вас на противоположный берег. Ко- 
гда сойдете на берег, Вы должны вернуться в город по такому маршруту: 
П-Е-П-К-К-\Ѵ-'\Ѵ-8-8-8-’Ѵ7-К-'Ѵ7-П-'Ѵ7-П-'ѴѴ-'Ѵ7-П-К. 

В городе зайдите -в кузницу Черного Смитта (ВБАСК8МІТН 8НОР) и дайте 
Ваш мѳч кузнецу для небольшой починки. Походите по городу, пока кузнец чи- 
нит Ваш меч. Возвращайтесь в кузницу и дайте кузнецу кучку монет из сумки 
(он может отказаться от денег, значит, меч не готов, походите еще и возвращай- 
тесь позже). Когда получите меч обратно, идите во второй зеленый лес (поворот 
налево у развилки (КІІШ8)). Идите по маршруту ІТОКТН, ЕА8Т, ЕА8Т, 80ИТН. 
И Вы окажетесь у металлического дерева. Используйте на нем свой меч и подбе- 
рите упавшце монеты, но вот незадача - меч Ваш сломался. 

Возвращайтесь обратно в город, развернитесь и следуйте по маршруту 
ЖЖТН, ІѴЕ8Т, \ѴЕ8Т, 80ЦТН. Идите снова в кузницу, верните кузнецу сломан- 
ный меч и поговорите с ним угрожающе (ТНЕАТЕИ). Вы получите взамен рецепт 
нового меча (ѴСШСНЕК). Идите к кораблю Бена (ВЕЫ'В ВОАТНСШ8Е) и погово- 
рите с ним о кнуте, который он держит в руках (во время разговора курсор на 
кнут, который в руках). После этого покажите ему фотографию Ребекки (войти в 
альбом и навести курсор на фотографию Ребекки). Он отдаст Вам письмо 
(8ЕАІЛШ ЬЕТТЕК). Отдайте ему еще рецепт меча, который дал кузнец, а Бен 
должен подарить Вам новый меч, лучше прежнего. После этого Вы должны 
пройти в коровник и еще раз подоить корову. Полученное молоко перелейте в 
пробирку. Теперь можно идти в Зеленый Лес, в котором Вы брали монеты. На 
рисунке 2 мы приводим схему этого леса. А также будем показывать маршрут 
прохождения. 

К-И-’ѴѴ-З-'ѴѴ. Первая Ваша остановка - Лучник (ВО\ѴМАЛ). Вы должны дать 
лучнику молоко из пробирки, и у него случится растройство желудка и он уйдет. 
Подберите все вещи, которые он оставил после себя в правом углу (лук, стрелы, 
пробирку). Теперь идите к светлячку (ЕАІКѴ АКЕА) МШЛѴ. Вы оказались в 
кромешной темноте, зажгите спичку. Поговорите дружески со светлячком 
(ЕКПШВДЛ') и навести курсор на один из плодов справа вверху. И после этого 
она даст Вам мешочек (ЕАІКѴ ШІ8Т). Теперь можно идти к Дереву духу (ТКЕЕ 
8РІКІТ), \Ѵ-Н-МШ-Е-Е-Е-8. Послушайте ее очень надоедливую песню и уходите 
от нее (ВОКЕИ). Следующий Ваш пункт назначения - Лиственная западня (БЕАТ 
ТКАР). Пройти два экрана назад и развернуться Е-Е-8-Е. Бросьте свой меч впе- 
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ред в листву, и ловушка поднимется вверх. А теперь разрежьте ножом сетку с 
листьями и заберите обратно свой меч. 

В - вход в лес 
М - металлическое де- 
рево 

Л - лучник 
С - светлячок 
Д - дерево дух 
3 - лиственная запад- 
ня 

К - статуя кабана 
П - паук/выход 


Рис. 2 


Теперь Вы должны идти к статуе кабана (ВОАК 8ТАТІІЕ), вперед 
Ударьте по этой статуе три раза мечом и из образовавшейся щели возьмите еще 
одну часть диска. После этого можно идти к выходу, пройти назад и 

Вы увидите перед собой паутину, но в настоя- 
щее время Вы ничего не сможете с ней сделать, не побеспокоив паука, а этого де- 
лать нельзя. Возвращайтесь назад, в город, по маршруту: назад и 

Е-8-Е-Е-М-Е-Е-Е-Е-8-Е-8-8-8-\Ѵ^АУ-К-\У-АУ-\У-\Ѵ-\Ѵ-В-8-8-Е-Е-8-8-Е-1Ч-Е-8-В-8. 

Идите в Шепчущий Лес и пройдите сквозь его. На пристани вызовите пере- 
возчика и покажите монету. На входной двери в дом Канука Вы увидите магнит 
(МАСМЕТ). Используйте меч и оторвите магнит от двери. Загляните в Вашу сум- 
ку и используйте магнит на свистке. И, когда появится орел. Вы не пугайтесь, 
теперь это Ваш надежный помощник. Покажите орлу любое место на карте, и он 
мигом перенесет Вас туда (войти в карту и указать курсором место необходимое 
Вам). Идите на ферму и наполните молоком все свои емкости. Идите налево от 
фермы и Вы попадете в ѴШ/ГОКЕ РГГ8. Загляните в сумку и используйте на мя- 
се мешочек, который Вам дал Светлячок, Вы сделаете мясо отравленным. Брось- 
те мясо в сторону пещеры (но не в орлов, а куда-нибудь в сторону), и, когда его 
съедят орлы, они заснут. И Вы можете смело заходить в пещеру. Берите буме- 
ранг (ТАІХЖ) и выходите из пещеры. Теперь идите к Утесам Депрессии СЫЕЕ8 
ОЕ ІЗЕРКЕЗЗКЖ, от дома Ребекки налево. Возьмите веревку (КОРЕ), идите на 
пристань к лодочнику Бену и заплатите ему за лодку. Войдите в лодку и засунь- 
те в мотор крысу из ящика. Она начнет крутить двигатель, и Вы поплывете на 
болота. Заходите в дом-дерево и знакомьтесь с его хозяйкой, ведьмой УПТСН 
ІТА. Будьте осторожны в выражениях, Вы должны показать, что Вы друг. Когда 
диалог закончен, покажите ведьме молоко в термосе. Затем отдайте ей письмо, 
которое Вам дал Бен, но не открывайте его. Ведьма с восторгом прочитает пись- 
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мо и удалится. А Вы можете взять ее посох (8ТІСК), и перед Вами стоит задача - 
идти по болоту и заработать очки или вызывать орла, чтобы он перенес Вас отту- 
да в нужное место. Если Вы решили идти по болоту, используйте посох ведьмы 
на каждом островке: если он тонет, то там трясина, а если нет, то на эту кочку 
можно становиться. Карты болота нет, так как для каждой игры болото разное. 
Но есть одна подсказка: держите путь на восток. Если Вы решили вызвать орла, 
достаточно заглянуть в сумку и указать на карте любое место, чтобы там ока- 
заться. 

Когда Вы сделали свой выбор, идите к мэру. Покажите ему книгу (ВООК), и 
он переведет Вам один диалог. После этого зайдите в школу и покажите книгу 
мисс Пеппере. Она скажет Вам, что следующий диалог Вам может перевести Ре- 
бекка. Тогда идите ее искать. Когда Вы ее найдете, используйте магнитофон и 
прокрутите ей запись разговора с мисс Пеппере (последняя запись). Затем пока- 
жите ей книгу и поговорите с ней, она переведет Вам второй диалог. Отправляй- 
тесь на лодочную станцию и заплатите за лодку Бену. Плывите к дому колдуньи. 
Если ее там не будет, походите немного по берегу, она должна скоро вернуться. 
Покажите ей книгу, и она переведет Вам третий диалог. Теперь идите к кузнецу 
и покажите книгу ему, но он не хочет Вас слушать, тогда заплатите ему и он пе- 
реведет четвертый диалог. Если он отказывается от денег, значит, мало даете. 
Значит, Вам необходимо идти к металлическому дереву и использовать меч, что- 
бы взять еще немного денег. Теперь у Вас есть записи переводов четырех диало- 
гов из книги. Отправляйтесь в место, откуда Вы начинали игру. Посмотрите на 
плакат и увидите, что там растет зеленое растение. Выкопайте его ножом, чтобы 
его не испортить. После этого возвращайтесь к Утесам Депрессии. Привяжите ве- 
ревку на сук дерева (веревку навести на дерево) и спускайтесь по ней вниз. Захо- 
дите в клуб и используйте магнитофон, чтобы собравшиеся услышали по очереди 
запись четырех переводов книги. Последние записи у НЕВЕССА, МАУОК, 
ВЬАСКЗМІТН и ѴѴТТСН ІТА. Им очень понравится Ваше выступление, и в каче- 
стве приза Вы получите еще один кусочек диска. Теперь Вы можете идти на ма- 
як, но прежде заберите веревку с дерева. Отдайте смотрителю кусочки металла 
(РІЕСЕ8 ОГ ІЬШМШѴТЕ), а затем покажите ему кусочки диска и он Вам даст 
последнюю часть диска. Поднимитесь наверх и используйте веревку на перилах. 
Но необходимо завязать ее узлом, которому Вас научил лодочник Бен (НІТСН). 
Прицепите к веревке бумеранг. А после этого забросьте веревку на другой берег. 
У Вас получится очень прочный мост. Перейдите по нему и Вы попадете в храм. 
Возьмите у статуи щит (8НПЛ)). Зайдите в храм и дружески поговорите со свя- 
той женщиной (ЗІЛЗРІАОІІЗ). Дайте ей свой меч, и она освятит его. Теперь воз- 
вращайтесь на маяк и снимите веревку и бумеранг с перил. Используйте карту, 
и пусть Ваш друг орел перенесет Вас назад в храм. Во дворе храма увидите про- 
лом в заборе. Идите туда, это оказалась дорога в полевой лагерь солдат. Там Вы 
поговорите с солдатами и получите в подарок генеральскую шапку. Пройдите 
вперед и Вы попадете в катакомбы МШШС САКТ. Используйте тележку и Вы 
покатитесь по рельсам в неизвестное и увлекательное путешествие по тоннелю. 
Во время этого путешествия Вам необходимо управлять своей каретой. Вы долж- 
ны успевать поворачивать свою тележку направо, налево или ехать прямо. 

П - поворот направо. 

Л - поворот налево. 

В - проехать вперед. 

Вам необходимо проезжать растроение рельс, а только после этого делать по- 
ворот, и все это нужно делать быстро, так как можно проскочить необходимый 
поворот. Вы должны совершить следующий маршрут: 

Л-П-В-П-Л-П-В-П-Л-Л-П-В 

Если Вы все повороты сделали верно, то попадете в мемориал скульптур. Вы 
должны дать каждой статуе ее вещь. Начинайте слева направо. 

1) ПОСОХ КОЛДУНЬИ (ѴѴТТСН8 8ТІСК); 

2) БУМЕРАНГ (ТАШИ); 

3) ТЕРМОС (ТНЕІМ022); 

ЦЕНТРАЛЬНУЮ СТАТУЮ ПРОПУСКАЙТЕ. 

4) ШАХТЕРСКАЯ ШАПКА и ПУСТАЯ КОРОБКА (ВОХ, \ѴЕАК НЕЬМЕТ); 

5) ЩИТ (8НЕШЭ); 

6) ТЕЬЕ - ОКВ (Шар из сумки). 
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Когда Вы все это сделаете, положите кусочки диска в середину бассейна. На- 
жмите на зеленую кнопку. Произойдет очень сложная манипуляция статуй с 
предметами, и преломление света восстановит Ваши кусочки диска в одно целое. 
Можно забирать свой восстановленный диск и воспользоваться услугами орла 
для того, чтобы добраться к пещерам тролей ТКОЬ.1. САѴЕ. Но перед этим забе- 
рите свои предметы у всех статуй. 

Заходите в пещеру и надевайте Вашу шахтерскую шапку и от лампочки на 
ней станет светлее. Перед Вами стоить первый охранник. Зарубите его мечом 
(меч на тролля), удар должен быть слева (8АУШО БЕРТ). Пройдите вперед, и 
убейте второго охранника ударом снизу (8\ѴШС ИР). Еще один шаг. вперед и по- 
следнего охранника зарубите ударом сверху (З'ѴѴШО БО\ѴМ). Пройдите вперед и 
перед Вами появится король троллей. Запугайте его (необходимо много раз выби- 
рать пиктограмму разговора ТИКЕАТЕИ), и он выложит Вам талисман свой 
(ИЕСКЕАСЕ). Выходите из логова троллей и идите в зеленый лес. Пройдите в 
выходу по уже известному маршруту и покажите пауку талисман. Он уползет в 
свою нору, а Вы сможете разрубить мечом паутину и пройти вперед. 

Перед Вами водопад ГШОЬ СОМТКОБ ПАМР. Забирайтесь наверх и наполни- 
те пробирку водой из этого водопада. Теперь Вам необходимо попасть на лодоч- 
ную станцию и заплатить за лодку Бену. Отправляйтесь к ведьме на остров и по- 
кажите ей термос с молоком. Она разрешит Вам взять летучих мышей (ВАТ 
САОЕ) в клетке, которая лежит на столе. Вы должны взять их и направиться в 
Зеленый Лес. Сделайте шаг вперед в лес и выпустите летучих мышей из клетки. 
Вы увидите, что что-то упадет, и Вы должны подобрать, что они после себя оста- 
вили (нечто зеленое). А после положить это в пробирку с водой, которая нахо- 
дится в Вашей сумке. Теперь можно пройти к Утесам Депрессии. Развернитесь 
на 180 градусов и поверните налево. Здесь Вы должны бросить в невидимую пре- 
граду Ваш диск. И что же Вы увидели? Конечную цель Вашего приключения - 
Замок Забвения. Подойдите к воротам и используйте лук со стрелами на ворота 
(лук навести на стрелы и выстрелить). Перед Вами открылись двери в этот за- 
мок. Смело можно идти вперед. Но перед Вами еще одно препятствие в виде ох- 
ранника, который готовится атаковать Вас. Выпейте содержимое пробирки и Вы 
станете невидимым для охранника. После этого используйте магнитофон и вклю- 
чите охраннику запись АЕЕХП8. Услышав рев голодных псов, охранник очень 
испугается и убежит со своего поста. Теперь можно пройти вперед, но перед Ва- 
ми еще одно препятствие - два потока лавы. Вот Вы и попали в самое сердце цар- 
ства Морфеуса. Выбрасывайте из сумки все, что там есть, это Вам больше не по- 
надобится. Лава постепенно будет отступать, и, когда появится мост через ров, 
можно смело идти вперед. 

В этом месте лучше всего сохранить игру. Вы оказались в самом логове Мор- 
феуса, и он сам предстал перед Вами. Вам предстоит поиграть с ним в игру не- 
много напоминающую шахматы. Правила ее очень просты. Ваша фигура (в виде 
старика) ходит как обычный шахматный конь. Фигура Морфеуса (в виде молодо- 
го человека) ходит, как ей заблагорассудится. Ваша задача сводится к тому, что- 
бы запереть его фигуру. После своего хода на этом месте образуется провал и на 
это место больше ходить нельзя. Поле,’ на которое можно поставить свою фигуру, 
обозначается надписью МОѴЕ. Если Вам удастся это сделать, радуйтесь: Вы - по- 
бедитель. Если Вас постигла неудача, то Вы присоединяетесь к коллекции ка- 
менных фигурок, которые бог сна собирает в свободное время. 

Мы будем надеяться на Ваши умственные способности в этой очень непростой 
игре. Но вот Вы победили и освободили все народы прошлого и будущего от зло- 
го и коварного бога сна МОКРНШ8. На этом игра заканчивается и мы поздрав- 
ляем Вас с победой! 
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КОМЕ: РАТШѴАѴ ТО РО\ѴЕК 
(РИМ: Путь к власти) 


Фирма - МІШЕІЧГОМ. Год выпуска - 1993. 
Монитор - Ѵ6А. Размер - 4.8 МЬ. 


Вам предлагается описание игры фирмы МАХІ8 - КОМЕ:РАТЬГ\ѴАУ ТО 
РОУѴЕК. 

Эта игра многоплановая, она представляет собой совмещение элементов 
ОХІЕЗТ и стратегии, в этом описании мы предлагаем, в основном, помочь Вам ра- 
зобраться с элементами 0ІІЕ8Т, а с стратегическими этапами Вы разберетесь са- 
ми. Кроме предложенного. Вы можете решить некоторые задачи подругому или 
выполнить некоторые. Вам необходимо пройти путь от раба до императора рим- 
ской империи, это задача несложная, но все же есть над чем подумать. 

Перед тем, как первый раз запустить игру, сначала надо зарегистрироватся в 
файле іпзіаіі.ехе, где необходимо вписать свое имя для очень сложной системы 
Вашей сохраненной игры 8АѴЕ. Игра сохраняется автоматически после прохож- 
дения каждого этапа, а Вы можете сохранить игру только в одном случае, когда 
будете выходить из игры. 

Вам предлагается несколько полезных советов, необходимых в ходе игры: 

1. Главное - нужно всегда смотреть в функцию НА2: не появляются ли в ней но- 
вые команды; 

2. Почаще пользоваться функцией С^ИЕЕК, чтобы посмотреть, с кем Вы имеете 
дело. 

3. При дальних перемещениях и необходимости попасть в нужный пункт пользо- 
ваться картой МАРА. Вызываете карту и ставите курсор в необходимое для Вас 
место. 

Игра состоит из шести этапов. Четырех с элементами ЯЧЕ8Т и двух стратеги- 
ческих. Мы опишем значение надписей на экране и используемые команды для 
каждого из этапов. 

Этапы с элементами С}ИЕ8Т. Первый, второй, четвертый и шестой: 

И8А - используемые предметы и рабы; 

НА2 - команды; 

ЕИСІШКЕ - задать вопрос; 

ТИКЕАТЕИ - угрожать ножом, отбирать деньги; 

СКЕЕТ - условная фраза, необходима для покупки игральных костей; 

ЗТЕАЬ - воровать; 

РАУ - заплатить; 

АСКЕЕ - соглашаться, для игры в кости; 

БІ8АСКЕЕ - не соглашаться; 

АУАІШ - предупредить; 

ЕЬЕСТКЖ - избирать. 

()1ЛЕК - посмотреть человека, в игре необходимы следующие персонажи: 
А88А8Щ - убийца; 

ССШСШ. - консул; 

СІІ2ЕИ - горожанин; 

РКІЕ8ТЕ88 - священник или его жена; 

РЬЕВІАЫ - раб; 

ОІАЛІАТОК - гладиатор; 

МАРА - включение карты, в Риме Вы встретите следующие обозначения: 
СОШ88Е1Ш - арена Колизей; 

ТАѴЕІШ - таверна; 

ТЕМРЬЕ - храм; 

ТНЕАТЕЕ - театр; 

8ЕКАТЕ - здание сената; 

Н08ТЕЕ - гостиница; 

ЕОКИМ - городская площадь; 

РАІіАСЕ - дворец императора; 


15 -Компьютерные игры, вып. 6 
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ВАККАСК8 - бараки; 

ВАТН8 - бани; , 

8ІСЦЕ - преследовать выбранного Вами человека. 

СОККЕ - бежать. 

8АЫК - управление игрой: 

ССЖТШЧЕ ОАМЕ - продолжить игру; 

801ЖБ <Ж/ОГГ - звук включить/выключить; 

С)ШТ АКБ 8АѴЕ - выйти из игры и сохранить ее; 

С)ШТ ХѴІТНОІІТ 8АѴЕ - выйти из игры без сохранения; 

КЕ8ТАКТ ТНІ8 ОАМЕ - перезагрузка этого этапа; 

КЕ8ТАКТ \ѴНОЬЕ АЛУЕШЧШЕ - начать игру с самого начала; 

8КІР ШТКОБЧСТЮК - пропустить разговор. 

Внизу экрана стрелками можно указывать направление движения, а внизу в 
окошечке показано, сколько у Вас есть денег. 

Стратегические этапы. Третий и пятый. 

I - управление первым легионом. 

II - управление вторым легионом. 

III - управление третим легионом. 

ГѴ - управление четвертым легионом. 

ТОБА8 - управление всей армией в целом. 

РОКМ - передвигать войска, на север, юг, запад и восток. 

ОАОЕЫ - отдать команду; 

АЕ)ѴАЖ!Е - продвигаться вперед; 

НАЬТ - сделать привал; 

АТТАСК - атаковать неприятеля; 

КЕТКЕАТ - отступать; 

КЕ8Т - отдыхать; 

КАШУ - сбор перед знаменем; 

ЕОШОХУ - следовать за мной; 

\ѴАТСН - наблюдать и сторожить; 

ВШІЛЭ - строить крепость; 

СЧАКБ - охранять дворец, при появлении неприятеля уничтожить. 

ОЧЕЕК - посмотреть человека из легиона, для определения его возможностей. 
СОККЕ - бежать. 

МАРА - включить карту. 

8ТБ - взять или положить знамя. Если Вы далеко от знамени, нажмите на эту 
кнопку и вернетесь к знамени. 

8АЫК - управление игрой такое же, как и на других этапах. 

ПЕРВЫЙ ЭТАП 

Вы начинаете игру в древние века в городе Помпея, в преддверии извержения 
вулкана Везувий. Вы раб, и поэтому с Вами никто не разговаривает и не замеча- 
ет Вас. Вам необходимо раздобыть одежду горожанина, а где же ее найти, как не 
в бане, которая расположена в центре города. В средине лежит белая тога, и Вам 
необходимо взять ее (8ТЕАЬ) и надеть ее (в опции НА2, курсор навести на одеж- 
ду). После этого необходимо найти консула, он должен быть посередине в край- 
ней левой части города, его легко узнать - его одежда фиолетовая, ему Вы долж- 
ны отдать МЕ88АСЕ (из НА2), за это Вам дадут 3 (или несколько) монет. Затем 
поспешите в порт (в правую часть), там есть человек, который продает нож 
(ЧАОСЕК); чтобы узнать его, надо использовать разговор, функцию (Ш(}ШКЕ) в 
опции НА2, на нее он ответит, что продает нож, нож; у него надо купить и ис- 
пользовать его (когда люди еще не сбежались на пристань, после начала извер- 
жения вулкана) и отобрать деньги у нескольких жителей города (в опции НА2 
используйте функцию ТННЕАТЕИ). Когда Вы отберете больше двух монет, мож- 
но идти снова в порт (влево по пристани). Там необходимо найти человека, про- 
дающего шулерские игральные кости с постоянно выпадающими двумя шестер- 
ками, и купить их (в опции использовать функцию СКЕЕТ, а после РАѴ), после 
этого Вы должны еще отобрать деньги у горожан, кроме Консула (которому отда- 
ли МЕЗВАОЕ). Его не надо трогать или Вас схватит охрана консула и Вам не по- 
здоровится. Когда запахнет жареным, Вам необходимо бежать в порт на при- 
стань, нанять лодку и заплатить ее хозяину (РАУ). Вы увидите, как погибает 
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красивый город Помпея, а Вы на лодке отправляетесь в не менее чудный город 
Рим. 

ВТОРОЙ ЭТАП 

Сначала необходимо проследовать в баню и найти Сенатора, который предло- 
жит Вам денег. Затем можно сыграть в кости в таверне в нижней части экрана, 
играть желательно сначала 1 раз их костями, потом 1 раз своими. 

Когда объявят о начале торговли рабами, необходимо быстро побежать на 
площадь (ГОНИМ). Там обычно сидит много народа - это покупатели рабов, с по- 
мощью опции НА2 и функции ДОфШШ необходимо приставать к покупателям 
раза по три к каждому, можно даже не ждать ответа, для того, чтобы они поки- 
нули торги. После этого несколько из них уйдет, останется один или два покупа- 
теля. Потом придет Сенатор и начнет торг, женщин покупать нет необходимости, 
когда он предложит цену за продаваемого раба, войдите в опцию НА2 и выберите 
функцию ВГО или РАУ. Если оставшийся покупатель начинает торговаться, 
можно не продолжать свой торг, дайте ему купить кого-нибудь, после этого он 
уйдет, но, если у Вас много денег, можно и поторговаться. А всех остальных ра- 
бов Вы купите по минимальной цене, т.к. кроме Вас не останется больше поку- 
пателей. Потом объявят о начале боев в Колизее (СОІЛЗЕИМ), который находится 
в левом верхнем углу города. 

Придя туда, Вы услышите, как воин объявит о начале боев, тогда Вам необ- 
ходимо войди в опцию И8А и выбрать одного из Ваших рабов; после того, как 
Ваш раб победит, надо сразу ставить второго своего раба, чтобы они дрались ме- 
жду собой, а деньги Вам -и так до последнего раба. После Колизея надо выйти и 
найти сенатора, с которым Вы приплыли, и следовать (8ІСІІЕ) за ним. В конце 
концов он придет в дом справа от Колизея (ТАѴЕІШ), где встретится с двумя 
или тремя другими жителями города. Вам необходимо слушать, о чем они гово- 
рят. Оказывается, они задумали убить Императора и подкупили убийцу. После 
этого Вы можете еще купить рабов на площади по описанной ранее технологии. 
И еще раз выставить их на бой и заработать немного денег. Когда наступит ве- 
чер, идите в правый нижний угол в отель (НОТЕЬ), среди домов сидит старуха, 
используйте функцию Е^ШКЕ. Она предложит комнату за одну монету. Запла- 
тите ей (РАУ) и заходите в тот же дом, около которого она сидела, и отдыхайте 
после трудного дня. Это можно сделать в любое время, кроме ночи. К этому вре- 
мени у Вас должно быть минимум 90-100 монет. 

И ,вот наступило утро, пройдите к дворцу (РАЬАСЕ), но внутрь Вас не пустят, 
тогда заплатите стражнику 80 монет и входите внутрь. Идите вдоль аллеи мимо 
деревьев, за одним из них можно увидеть убийцу (А88АІ88Ш). Во дворце или на 
площади перед ним Вы должны найти императора до его выступления. Подходи- 
те к нему и используете функцию ОУАІШ) в опции (НА2), этим Вы предупреди- 
те Императора о покушении на него убийцы, подкупленного консулом. Это и бу- 
дет концом второго этапа, в награду Император сделает Вас центурионом и по- 
шлет в Британию к варварам, чтобы покорить их. 

ТРЕТИЙ ЭТАП 

Об этом стратегическом этапе много говорить нет необходимости. У каждого 
будут свои взгляды на выполнение этой задачи. Вам необходимо, чтобы побеж- 
дать, чаще давать отдыхать своим легионам и определять их физическое и мо- 
ральное состояние опцией СІШЕЫ, а также проверять их (НІСНЬѴ ИТ, 
ЕИЕКСгЕТК!). Главным в этой миссии в страну варваров является захват знаме- 
ни, символа независимости Британии, который находится в главном верхнем ла- 
гере дикарей и в самом центре самого лагеря (в самом верху по центру, но его не 
видно все окутанно туманом). В конце этого этапа Вы увидите поле брани, на ко- 
тором лежат варвары и Ваши легионеры. После этого Вы возвращаетесь в Рим, и 
там Вам окажут пышную встречу, присудят титул Сенатора, а сам Император по- 
здравит с победой. 

ЧЕТВЕРТЫЙ ЭТАП 

Через некоторое время по прибытии в город глашатый объявит о выступле- 
нии императора на площади перед дворцом. Из выступления Императора Вы уз- 
наете, что объявляется конкурс на место консула. После этого он пойдет в сенат 
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принимать предложения на должность консула. После этого Вам необходимо об- 
ратиться к какой-нибудь ГРАЖДАНКЕ (СГГКЕЫ) и заплатить ей (РАУ). Она 
пойдет в сенат к Императору и представит Вашу кандидатуру, после этого вер- 
нется и скажет об этом; Вы можете скоротать время и сыграть в кости в знако- 
мом Вам месте в таверне (ТАѴЕІШ) или сразу побежать к Сенату и найти Импе- 
ратора по пути во дворец. У Вас появится новая функция (ЕЬЕСТКЖ) в опции 
НА2, Вы предложите закончить прием кандидатур и начать выборы. Используй- 
те ее и тогда Император начнет голосование перед Сенатом. Вам необходимо бе- 
гом добраться туда и, когда соберется народ, начать каждому давать деньги. Но 
посматривайте в опцию (^ШЕИ, чтобы заплатить священнику только один раз и 
не платить его жене вообще, либо заплатить только жене, но тогда не платить 
священнику. Если Вы ошибетесь, то провалитесь на выборах и бесславно покине- 
те прекрасный город Рим. После того, как Император посчитает голоса и Вы вы- 
играете, Вам присудят титул Консула. После этого Император посылает Вас в 
Египет помочь царице Клеопатре в борьбе с ее братом за власть в стране. 

ПЯТЫЙ ЭТАП ЕГИПЕТ 

Это второй стратегический этап. После прибытия в Египет и разговора с ца- 
рицей Клеопатрой Вы узнаете о том, что брат королевы хочет ее убить и захва- 
тить власть в стране. Ваша задача - уничтожить войска брата Клеопатры. Нельзя 
пропускать ни одного вражеского солдата во дворец, если это случится, то цари- 
ца погибнет и для Вас игра закончится. Постарайтесь встретить и уничтожить 
легионы противника, как можно дальше от дворца. Но можете оставить один из 
Ваших легионов для охраны дворца. Когда Вы успешно справитесь со своей зада- 
чей, царица Клеопатра поблагодарит Вас за помощь и Вы возвращаетесь в Рим. 

ШЕСТОЙ ЭТАП 

Прибыв в город, Вы видите, что за время Вашего отсутствия многое измени- 
лось в политической обстановке. Император не встречает Вас. В городе недоволь- 
ны Императором, идут разговоры о его смещении. На этот пост есть два претен- 
дента: Вы и второй консул. И Ваша задача устранить претендента на власть. К 
этому моменту у Вас должно быть как минимум 100 монет. Они Вам необходи- 
мы, чтобы нанять убийцу для консула. Вы должны найти в городе убийцу, смот- 
рите на всех мужчин функцией (^ШЕИ, пока не обнаружите нужного Вам чело- 
века. Вот его характеристики: 

ИАМЕ: ТЕКМШАТИБ ОІГО 
КАК: РЬЕВІАИ 
іЮВ: А88А88Ш 

Заплатите ему 80 монет, и он теперь будет следовать за Вами. После этого Вы 
должны найти консула, он в такой же одежде, как и Вы. Поищите в сенате 
(8ЕИАТЕ), он проводит там совещание. И используйте убийцу на консула (в оп- 
ции ИЗ А, выбрать убийцу и навести курсор на консула), он его убьет. Первое 
препятствия на пути к власти устранено. Осталось еще одно - Вам необходимо 
убить Императора, это можно сделать двумя путями. Найти Императора, скорее 
всего, он во дворце (РАГАСЕ). И выбрать из опции И8А нож и использовать его 
на Императора (точно он будет во дворце ночью) или еще раз нанять убийцу если 
у Вас есть деньги. Сделав это, Вы увидите, как соберется толпа и изберет Вас 
Императором Великой Римской Империи. После этого, сидя в кресле во дворце. 
Вы будете вспоминать весь пройденный Вами путь к власти от раба в городе 
Помпея до Императора Рима. 

ТНЕ 8ЕСКЕТ ОР М(ЖКЕѴ І8ЬАГО 


Фирма - ШСАЗГІЬМ. Год выпуска - 1990. 
Монитор - ЕСА, Ѵ6А. Размер - 4.5 МЬ. 


В этой игре молодой человек очень захотел стать пиратом. Вы должны по- 
мочь ему в этом. Вначале ему необходимо выполнить три испытания. Вот в чем 
их смысл: 
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- владение саблей, ее нужно найти для тренировки и выбрать соперника-тренера; 

- овладеть искусством воровства, необходимо украсть многорукого идола из дома 
губернатора; 

- и найти клад, достать лопату, получить карту и выкопать его. Это описания ка- 
сается сути игры, а Вы можете найти и более оригинальные решения поставлен- 
ных задач. 

В данной игре Вы будете находить, покупать и использовать следующие пред- 
меты: 


РОТ 

НІШК ОГ МЕАТ 
ГІ8Н 

478 РІЕСЕ8 ОЕ СІСНТ 
МАР 

МШУТЕЗ 
КІШВЕК СНІСКЕЫ 
З’ѴУОІШ 
ЗЬОѴЕЬ 

ѴЕЫХЛѴ РЕТАЬ 
СОКБІМЕЫТ НТЖК ОЕ МЕАТ 
ЗТАРЬЕ НЕМОѴЕК 
МА>ГОАЬ ОЕ 8ТОСЕ 
АѴАХ ЫРЗ 

СОРНЕК КЕРЕІАЕМТ 

САКЕ 

РіііБі 

ГАВШ/ЭДЗ ГООЪ 
Т-8НІЕТ 

100% СОТТСЖ Т-8НІЕТ 

МОТЕ 

МТО 

ОІІЗЩЕЗЗ САКЭ 

МАСНЕМІС СОМРА88 

8ТОЕЕ КЕЕРЕЕ'З МОТЕ 

РАМРЬЕТ 

ЬЕАГЬЕТ 

ВКОСІШКЕ 

ЕЕАТНЕЕ 

БИЗТУ ВООК 

ШК 

ВООК МАКК 
СЕКЕАЬ 
РКІ2Е 
ЗМАІАі КЕУ 
ЕШЕ \ѴШЕ 

ОІАНТ РІЕСЕ ОГ КОРЕ 

СЮМРОѴУОЕК 

РІЕСЕ ОГ РАРЕК 

СШМАМОМ 8ТІСК 

ЭОЬЬУ КОСЕЕ 

ГЬАМШС МА88 

ВАМ АМА 

МЕМО 

8РУСІА38 

САММОМ ВАЬЬ 

КОРЕ 

НАМЭГИЕ ОГ СИМРОѴ/ОЕК 
МОТЕѴѴОКТНУ коек 
гьшт 

ОАК8 

8КША 

ВАМАМА РІСКЕК 


- кастрюля; 

- кусок мяса; 

- рыба; 

- деньги; 

- карта; 

- нечто; 

- резиновый утенок; 

- сабля; 

- лопата; 

- желтые цветы; 

- отравленное мясо; 

- крюк; 

- указатель; 

- восковые губы; 

- крысиный яд; 

- кекс; 

- картотека; 

- идол; 

- сокровища; 

- рубашка; 

- заметки; 

- кружка; 

- карточка покупателя; 

- магнитный компас; 

- кредитная банкнота; 

- брошюра; 

- тонкая брошюра; 

- брошюра; 

- перо; 

- старая книга; 

- чернила; 

- рецепт; 

- крупа; 

- приз; 

- маленький ключ; 

- хорошее вино; 

- веревка; 

- порох; 

- рецепт; 

- корица; 

- пиратский флаг; 

- волшебная смесь; 

- банан; 

- письмо; 

- подзорная труба; 

- ядро; 

- веревка; 

- порох; 

- камень; 

- кремень; 

- весло; 

- череп; 

- устройство для сбора бананов; 
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\ѴІМРУ ЫТТЬЕ ГООЬ - маленький идол; 

МСЖКЕУ НЕАБ КЕУ - ключ от головы обезьяны; 

НЕАХ) ОЕ ТНЕ МАѴЮАТОЕ - путеводная голова; 

ИЕСКЬАСЕ ОИ МАѴЮАТОЕ - волшебное ожерелье; 

КЕУ - ключ; 

СНОЗТ ЕЕАТНЕК - перо; 

ЛЮ О'СКОС - бутылка грога; 

СКОВ ОЕ СКЕА8Е - смазка; 

СН08Т ТООБ8 - инструменты; 

ѴООБОО КООТ - корень; 

МАСІС 8ЕІ/ГЕЕЕ ВОТТЬЕ - волшебное зелье от призраков; 

РООТ ВЕЕЕ - пивной корень. 

Управление от "мыши” или клавиатуры. Управление клавиатурой, перемеще- 
ние крестика курсорными клавишами, а назначение клавиш при выборе команд 
и другие функции мы опишем ниже: 

ЛѴ - ѴѴАЬК ТО - идти к; 

Т - ТАЬК ТО - разговаривать е; 

У - РШХ - тянуть; 

И - ХІ8Е - использовать; 

О - ОРЕМ - открывать; 

Р - РІСК ІТР - брать; 

8 - РХІ8Н - толкать; 

Е - ТОКИ ОЕГ - закрыть, выключить; 

О - ОГѴЕ - отдавать; 

Ь - ШОК АТ - смотреть на; 

С - СШ8Е - закрывать; 

N - ТІІЕМ ОМ - открывать, включать; 

О - передвижение перечня предметов вниз; 

А - передвижение перечня предметов вверх; 

СТКЬ-КГ - управление джойстиком; 

СТЕЫ-8 - звук включить/выключить; 

СТКЬ+С - выход из игры (У-ДА И- НЕТ); 

СТКЬ+Ѵ - версия игры; 

СТНЫ-И - управление "мышью"; 

СТКЫ-1У - Вы победили (У-ДА ЕГ-НЕТ); 

АІЛЧ-Х - выход из игры (У-ДА И-НЕТ); 

ТАВ - идти к крестику; 

8РАСЕ - пауза в игре; 

Г8 - перезапуск игры сначала (У-ДА И-НЕТ); 

Е5 - при нажатии на эту клавишу появляется следующее меню: 

8АѴЕ - сохранить игру; 

ОК - да; 

САМСЕ!, - продолжить без сохранения или записи игры; 

ШАХ) - загрузить сохраненный файл; 

РЬАУ - продолжить игру; 

ОШТ - выход из игры; 

ЧАСТЬ 1: ТРИ ИСПЫТАНИЯ. 

И вот Вы начинаете игру: идите к 8СИММ ВАЕ. Откройте дверь (ОРЕМ 
БООЕ) и войдите в бар. Поговорите с пиратами об острове, сидят за крайним 
правым столом. Они расскажут тебе о трех испытаниях, которые тебе предстоят. 
Когда повар будет обслуживать пиратов, пойдите на кухню (дверь справа). На 
кухне возьмите мясо (РІСК ИР МЕАТ) и котелок (РІСК ИР РОТ). Выйдите на 
мостик, прилетит чайка и будет есть рыбу. Встаньте на самый край мостика и 
наступите на незакрепленную доску. Когда вспугнутая птица взлетит, возьмите 
рыбу (РІСК ИР ЕІ8Н). Идите к сторожевой заставе на скале (обозначена на карте 
как ШОКОЦТ РОЩТ). Идите к цирку (по карте СІКСХГЗ). Войдите в цирк и Вы 
увидите двух разговаривающих братьев. Поговорите с ними. Они предложат Вам 
выполнить опасный трюк, Вас захотят использовать вместо снаряда. Братья 
спросят Вас, принесли ли Вы шлем. Покажите им котелок, который Вы взяли на 
кухне (И8Е РОТ). За этот трюк Вы получите 478 монет, как это много. Идите в 
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деревню (ѴІІіЬАСЕ) до тех пор, пока Вам не встретится мужчина с попугаем на 
плече. Поговорите с ним, и он покажет Вам карту. Купите у него карту за 100 
монет. Поговорите с тремя мужчинами, которые стоят напротив крысы. Подож- 
дите, пока они не попросят у Вас две монеты и дадут за это одну вещь. 

Идите к дому колдуна. Дом колдуна находится между мужчиной с попугаем 
и тремя мужчинами. Откройте дверь (ОРЕИ ЬООК) и войдите в дом. В доме на 
столе возьмите резинового цыпленка (РІСК ИР СНІСКЕИ). Идите направо и пого- 
ворите с колдуньей о своей удаче. 

Идите в магазин старика (это первый дом после арки, где висят часы). Позво- 
ните в звонок (И8Е ВЕЬЬ), который лежит на столе. Войдет старик. Возьмите 
шпагу (РІСК ИР 8\ѴОКБ) на полке под лестницей и лопату (РІСК ИР ЗНОѴЕЬ) 
наверху слева от сейфа. Поговорите со стариком об этих вещах и заплатите ему. 
Уходите из деревни, дойдите до моста (ВКГОСЕ). На мосту Вас встретит тролль, 
поговорите с ним. Дайте ему рыбу (ОГѴЕ ГІ8Н), и он пропустит Вас. 

Идите к дому (НСШ8Е). Откройте дверь (ОРЕИ БООН). К Вам выйдет одногла- 
зый. Поговорите с ним и заплатите за обучение фехтованию на шпагах 30 монет. 
После многочасовых тренировок Вы будете неплохо фехтовать. 

В этой игре искусство фехтования на шпагах зависит от того, как Вы сможе- 
те корректно оскорбить противника и самому достойно ответить на оскорбление. 
Оттого, как удачно ты будешь это делать, будет пополняться и твой личный спи- 
сок. Сейчас тебе надо бороться с пиратами, они будут следить за тобой. Вам не 
надо их преследовать, но старайтесь отвечать на вопросы правильно, лучшее ос- 
корбление дописывается в верху Вашего списка. В самом начале в Вашем распо- 
ряжении немного правильных ответов, но после того, как Вы будете задавать во- 
просы пиратам, а они правильно отвечать на них, то список Ваших ответов на 
оскорбления пиратов будет пополняться. При встрече на вопрос пирата отвечайте 


вторым предложением. Ниже мы приводим несколько правильных ответов на ос- 
корбления пиратом. 


ОПРОС ЮТВЕТ 


1. Тпіз ів Ніе ЕИІ) Іог уои, уо а. Ала і ѵе коЬ ІіШе ТІР Іог уои цеі і 
иПег-сгаиппе сиг! ІРОШТ? 


. 8ооп уои 11 Ъе \ѵеагіп& ту алѵогй Ііке 
ЫзЬ кеЬаЫ 


. Реоріе Іаіі аі ту Іееі лѵЬеп шеу зее т 13. Еѵеп ВЕЕОКЕ іЬеу зтеіі уоиг ЬгеаіЬ? 
отіпе. 


. I опсе оѵѵпесі а йов (Фаі \ѵаз зтагіе 14. Не тизі Ьаѵе Іаи^Ьі уои еѵегу іпіп 
пап уои. кои кпоѵ. 


. Уои таке те игапі Іо рике. В. Уои таке те тіпк зотеЬойу аігеа 


ІЯ 


1 


. ЫоЬос!^ 8 еѵег сіга\ѵп Ыооа Ігот т го. Уои гип ТНАТ іазі? 
<1 поЬосіу еѵег ѵаШ 


7. Уои Й&Ы Ііке а сіаігу !агтег. 17. Но\ѵ арргоргіаіе. Уои Й&Ы Ііке а со\ѵ. 


. I &о! ™із зсаг оп ту ?асе аигіп& 8. I поре подѵ уои ѵе Іеагпеа іо з!о 
і&Ьіу 8ІгиЮІе! ріскіп# уоиг позе. 


\ѵеагіп& сііарегз уеі? Ю. ѴѴЪу, сіісі уои \ѵап! Іо Ъогго\ѵ опе? 





11. Уои ге по та!сЬ іог ту Ьгаіпз, уо 
г іооі. 


12. Уои Ьаѵе !Ье таппегз о I а Ьез&аг. 


13. I т по! &оіп& !о !аке уоиг іпзоіепс 13. Уоиг Ьетегг Ьоі(1з. аге Яагіп& и 
ІОДВД сіолѵп! а^аіп, еп? 


14. ТЬеге аге по \ѵог(із &>г Ьо 14. Уез ІЬеге аге. Уои ]из! пеѵег Іеагпе 
л І8&из!іп& уои аге. кЬет. 


15. I ѵе зрокеп >ѵі!Ь арез тоге роіііе іЬа 15. I т &1аа іо Ьеаг уои аііепаеа уои 
ои. ратііу геипіоп. 


16. Воу аге уои и§1у! 
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ВОПРОС 

17. ЭДЪаі ап ісііоі. 

ОТВЕТ 

17. Гт іпзиііесі уои'сі еѵеп ігу Іо из 
ІЬаі іп виіі оп теі 

118. Му Ьапсікегсііісі шіі ѵѵіре ир 
ІЫооа! 

уои 

18. 8о уои §оі іЬаі іоЬ оз іапііог, аГіе У 
аіі. 



После того, как Вы выиграли несколько сражений, поищите мастера-сабли- 
ста. 

Идите к реке (ВНГООЕ), перейдя мост, идите на север. Вам нужно найти и 
взять желтые цветы. Идите на север и возьмите желтые цветы (РІСК ЧР 
РГАМГТ8). Затем идите по этому маршруту: север, восток, восток, запад, север. 
Найдите указатель и толкните его вниз в сторону моста (РТГ8Н 8КЖ). Перейдя 
через мост, Вы найдете мастера. Поговорите с ним. Вам необходимо ответить на 
вызов мастера (третий ответ). Вы должны победить женщину-саблиста пять раз. 
Выбирайте правильные ответы на вопросы мастера. Ниже мы приводим несколь- 
ко вопросов и ответов при разговоре с мастером: 


[ВОПРОС 


1. Му Іаві Й{*Ы еікіеіі \ѵііЬ ту Ьапгі 
Цсоѵегесі ѵѵііЬ сіТоосІ. 

1. I поре полѵ уои’ѵе Іеагпесі іо віо II 
ріскіпе уоиг позе. 

ІІ2. Му іопеие із зЬагрег іЬап апу зѵгогсі. 

2. Різі уои'й Ъеііег 8іор ѵѵаѵіпй іі Ііке 
іеаіЬег-йи8іег. 

ІЗ. Му пате із іеагесі іп еѵегу Йігіу согге 
1о1 ііііа ізіапсіі 

3. 8о уои воі іЬаі іоЬ аз іапіог, айег аіі. 

4. ТЬеге аге по сіеѵег тоѵез іЬаі сап Ьеі 
уои поиг. 

4. Ѵез іЬеге аге. Уои іизі пеѵег Іеате 
ЬЬет. 

5. И уоиг ЪгоіЬег'в Ііке уои, ЪеМеп і 
тахту а рі&. 

5. Уои таке те іЬіпк зотеЬосіу аігеай 
йій. 

6. N 0 опе лѵііі еѵег саісЬ те йвЬііпя а 
Ьасііу аз уои Йо. 

6. Уои гип ТНАТ іазі? 

7 . І'ѵе ёоі а 1оп2, вЬагр Іеззоп Іог уои 4 
іеагп іойау. 

7. Апй Ь'ѵе а Іііііе ТІР іог уои. СЕ 

іЬе РОШТ? 

8. I \ѵі1І тіік еѵегу оі Ыоосі Ігот уои 
Іросіу. 

8. Нолѵ арргоргіаіе. Уои йгЬі Ііке а соѵ/. 

і мшда 

9. ЕѴЕИ ВЕГОКЕ іЬеу зтеіі уои 
ЬгеаіЬ? 

10. I изиаііу зее реоріе Ііке уо 
разаесі-оиі оп іаѵегп Поогз. 

10. ЕѴЕІЧ ВЕРОКЕ іЬеу зтеіі уои 
ЬгеаіЬ? 

11. Опіу опсе Ьаѵе гаеі зисЬ а солѵагй. 

11. Гт еіай іо Ьеаг уои аііепйей уои 
Гатііу геипіоп. 


После того, как Вы победите мастера, она даст Вам доказательство этой побе- 
ды. Увидите в своем списке предметов. 

Идите в деревню (ѴІІХАСЕ). Пройдите через всю деревню и идите к дому гу- 
бернатора. Особняк охраняется собаками. Используйте (И8Е) желтый цветок на 
мясо. Мясо станет отравленным, и дайте это мясо собакам. Когда собаки попада- 
ют, заходите в особняк. По мере того, как Вы бродите по особняку, Ваш' список 
автоматически пополняется. В этот особняке Вы должны вступить в поединок. 
Вам нужна картотека, чтобы получить идола. 

Идите в тюрьму и поговорите с заключенным. Вы узнаете, что заключенному 
нужны полотнища (ВЕЕАТ МШТ8). Идите в магазин и купите у продавца полот- 
нище и отдайте заключенному. Спросите у заключенного про картотеку. Он Вам 
расскажет и попросит немного крысиного яда (КАТ КЕРЕЫЛШТ). Отдайте ему 
яд, который Вы взяли в особняке (СГѴЕ СОРНЕК КЕРЕПЬЕИТ). За это заключен- 
ный даст Вам кекс (САКЕ). Съеште кекс (ЧЗЕ САКЕ), это пополнит Вашу энер- 
гию и список предметов. Идите в особняк губернатора и прыгните в дыру в сте- 
не. Там Вам придется побороться. После того, как Вы получите идола 
(РАВІТЬОЧВ ГООЬ), поговорите с шерифом. Появится девушка и прогонит шери- 
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фа. Поговорите с ней. Когда она удалится, покиньте особняк. Шериф будет Вас 
ждать на мосту и выбросит Вас в море. В воде возьмите сначала идола (РІСК ЧР 
ГООІі), а затем выбирайтесь из воды по лестнице. Поговорите с девушкой на пир- 
се и Вы увидите, что наш герой полюбил ее. 

Идите к 8СЧММ ВАК и переговорите с важными пиратами о своем успехе. 

Теперь Вам необходимо найти утраченное богатство. Идите к развилке 
(УЮКК) и выберите дорогу на север, Вы увидите желтые цветы. Идите на :;ішад, 
поверните влево на север. Дальше идите на запад, на север, на запад, пока не 
увидите скелет. После этого двигайтесь на север, на север, на восток, на запад, 
на север. Найдите поляну с красными цветами, а дальше идите на восток, пока 
не увидите нарисованный на земле крест. Откопайте лопатой (ИВЕ 8Н0ѴЕІ.) в 
этом месте утраченные сокровища. 

Вернитесь в деревню (ѴІЬЬАОЕ) и Вы увидите корабль-призрак, удаляющий- 
ся на всех парусах. Поговорите с человеком, который стоял возле костра. Он Вам 
расскажет, что девушку похитил пират-призрак Личак. И Вам необходимо найти 
корабль, собрать команду из трех человек и отправиться на поиски корабля-при- 
зрака. 

Идите к 8СПММ ВАК и возьмите все пять кружек со столов (РІСК ЧР МЧС), 
после этого идите на кухню и зачерпните кружкой из бочки грог (Ч8Е МЧС). Но 
жидкость такая едкая, что портит кружки, и Вам необходимо переливать грог в 
новую кружку (как только изменится надпись). У Вас мало времени, так что по- 
торопитесь. Найдите самый короткий путь в тюрьму и идите туда, меняя круж- 
ки по дороге. Используйте плавящуюся кружку с грогом на замок камеры. Так 
Вы освободили заключенного, спросите у него, не вступит ли он в Вашу команду. 
И освобожденный пират решает присоединиться к Вам. 

Выйдите из деревни и идите к реке (8Н0КЕ). Вы увидите дом на острове, ис- 
пользуйте резинового утенка (Н8Е) на проволку, чтобы переправиться на проти- 
воположную сторону, и заходите в дом. Митхук попросит Вас выполнить один не 
очень сложный тест. Вам необходимо узнать птицу, можете назвать любое имя. 
Выполнив это, человек решает присоединиться к Вам. Выходите из дома, уже 
знакомым способом переправьтесь через реку и идите к мастеру-саблисту 
(8АУОЕЧ МА8ТЕК'8). Спросите у нее, не присоединится ли она к Вам. Подумав, 
женщина согласится и назначит свидание в доке. 

Идите на ярко освещенный корабельный центр (СЧУВКЧ8Н). Вас встретить 
торговый агент Стан, договоритесь с ним о покупке корабля в кредит. Вы можете 
просмотреть все корабли, находящиеся в центре, но вот незадача - Вам не хвата- 
ет средств и Вы решаете идти к лавочнику, но перед уходом Стан даст Вам кар- 
точку покупателя и магнитный компас. 

Войдите в дом лавочника и спросите у него возможности предоставления Вам 
кредита. Он достанет из сейфа банковские билеты, а в это время Вы должны за- 
помнить комбинацию для открытия сейфа (вращение ручки по часовой и против 
часовой стрелки). Комбинации для каждой игры могут быть различные. Если Вы 
хорошо запомнили шифр, то можете попросить его позвать мастера-саблиста, а 
если не запомнили, то выйдите, зайдите снова и повторите все с начала. Пока ла- 
вочник отсутствует, подойдите к сейфу и откройте его, набрав запомненную ком- 
бинацию. С помощью команд РЧЬЬ - вращение против часовой стрелки и РЧ8Н - 
вращение по часовой стрелке возьмите в сейфе кредитные банкноты. Выходите 
из лавки и возвращайтесь в торговый центр. 

В центре поговорите со Станом и купите корабль "Морскую обезьяну" за кре- 
дитные банкноты. Удостоверьтесь, что покупка совершена, и после этого Вы мо- 
жете торговаться со Станом. Называйте сначала минимальную цену и постепенно 
повышайте ее. Когда Вы окончательно купите корабль, возвращайтесь в деревню 
и видите, что на пристани Вас ждет экипаж и готовый к отплытию корабль. 

ЧАСТЬ 2: ПУТЕШЕСТВИЕ. 

И вот Вы на Вашем корабле. После разговора с командой Вы окажетесь в ка- 
питанской каюте. Возьмите (РІСК ЧР) со стола перо, чернила и, открыв ящик 
стола, (ОРЕЫ) достаньте старую книгу. Прочтите эту книгу очень внимательно 
(ШОК) и Вы узнаете, как достигнуть конечного пункта Вашего путешествия - 
острова Обезьян. Выйдите на палубу и еще раз поговорите с командой. И, под- 
нявшись по веревочной лестнице наверх, снимите "Веселого Роджера" - пират- 
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ский флаг - и спускайтесь вниз. Идите к шлюзовой камере, там Вы найдете люк, 
который ведет к хранилищу, и дверь в камбуз. Войдите в дверь и возьмите каст- 
рюлю (РІСК ИР РОТ). Откройте буфет и достаньте крупу, посмотрите на нее 
(ШОК) и Вы увидите приз; рассмотрев его хорошо (ШОК), Вы обнаружите ма- 
ленький ключ. Выходите из камбуза и идите в хранилище (люк в центре экра- 
не' откройте сундук, который расположен справа внизу. И достаньте из него хо- 
рошее лино (РІСК ИР РШЕ \ѴШЕ). Взять большую связку каната (РІСК ЦР 
СІАЭТ РІЕСЕ ОГ НОРЕ). Открыть бочонок (ОРЕЙ) и взять порох (РІСК ИР 
ОІШРОАУПЕК). Возвращайтесь в каюту капитана, подойдите к правому шкафу и 
откройте его маленьким ключиком (ЦВЕ 8МАЬЬ КЕѴ). Достаньте оттуда рецепт 
(РІСК ИР РІЕСЕ ОГ РАРЕК) и немного корицы (РІСК ИР СІШАМОИ 8ТІСК). А 
теперь внимательно прочтите рецепт. И идите в камбуз. Теперь Вам необходимо 
приготовить волшебную смесь. Бросайте в кастрюлю все, что туда бросается (ис- 
пользовать команду 1Г8Е на все предметы и на кастрюлю), для большего пламени 
подожгите карту. Не бойтесь бросать предметы, на острове они Вам не пригодят- 
ся. Порох можно бросать тогда, когда Вы освободитесь от большинства элемен- 
тов. Когда смесь будет приготовлена (ГЬАМЩО МА88), идите к хранилищу и 
возьмите побольше пороху. Выйдя на палубу, Вы увидите, что прибыли к месту 
назначения, но как попасть на остров? Для этого Вы насыпали порох (И8Е) в 
пушку, использовали канат как запал (ІІ8Е). Наденьте кастрюлю на голову вме- 
сто шлема (ІІ8Е) и подожгите запал. И вот чудо - Вы, как барон Мюнхаузен, про- 
следовали на остров Обезьян. 

ЧАСТЬ 3: НЕКОТОРЫЕ ТОЛКОВАНИЯ ПРО ОСТРОВ ОБЕЗЬЯН. 

И вот Вы на острове, подберите банан (РІСК ИР БАНАНА), лежащий возле 
дерева, и листок бумаги, прочитайте его и заходите в джунгли. Передвигая кур- 
сор по острову, Вы узнаете названия мест на нем. Идите к форту (ГОНТ), кото- 
рый расположен на западном побережье у кратера вулкана. Толкните пушку 
(РША) и подберите ядро (РІСК ИР САННОН ВАІХ) и порох (РІСК ІІР НАНОГИЬ 
ОГ СІІНРОѴѴЮЕК), а также возьмите подзорную трубу (РІСК ИР 8РУОІА88). По- 
говорите с подошедшим мужчиной, которого зовут Герман. Ему очень необходи- 
мо устройство для сбора бананов, если Вы его достанете, то он отдаст Вам один 
очень нужный предмет. 

Идите к развилке реки (КГѴЕК ГОКК), поднимите камень (РІСК ИР 
ИОТЕДУОКТНУ НОСК) под указателем и посмотрите на него (ЬООК), этот камень 
оказался куском кремня (ГЬШТ). Поднимитесь по ступенькам на холм и увидйте 
катапульту. Выравняйте ее прицел с помощью команд РШіЬ и РШН. Подними- 
тесь еще выше и посмотрите в подзорную трубу (ШОК). Вам необходимо увидеть 
банановое дерево (должна появиться надпись "I сап аее Иіаі Ьіг Ьапапа іЬее оп іЬе 
ЪеасЬ"), если дерева не видно, вернитесь к катапульте и подравняйте прицел. Ко- 
гда Вы увидите банановое дерево, толкните камень (РІІ8Н), чтобы сработала ка- 
тапульта. Если не получится, то можно повторить до успеха. Бананы, сбитые с 
дерева, можно подобрать позже, когда будете на пляже. Спускайтесь с горы. 

Идите к сухому руслу реки (РОИТ) и Вы увидите висящего на дереве мужчи- 
ну. Вам необходима веревка, а у мужчины ею завязаны руки. Но Вы сразу не 
можете взять веревку. Возвращайтесь назад к развилке реки. Подойдите к дамбе 
(ПАМ), положите порох (ИВЕ) на дамбу и используйте кремень на подзорную 
трубу (П8Е). Дамба взорвана, и Вы можете возвращаться к сухому руслу реки. 
Река разлилась и дерево плавает, а труп мужчины лежит на берегу. Снимите с 
него веревку (РІСК ІІР) и идите к расщелине. Вы видите, что там внизу сушатся 
весла (ОАК8), но как их достать? У Вас возникла мысль, Вы привязали веревку 
к дереву, которое расположена справа, и спустились вниз. Но до весел еще дале- 
ко, тогда Вы привязали еще одну веревку, спустились еще ниже и взяли весла 
(РІСК ІГР ОАК8). Поднимайтесь наверх и идите на пляж. 

На пляже подберите бананы и используете весла на лодку. Теперь Вы можете 
передвигаться по воде. Плывите в северную часть острова. Вытяните лодку на 
пляж и идите в деревню (ѴТІХАСЕ). В деревне пройдите налево и Вы увидите 
большую голову. Под ней в чашке будут лежать бананы, возьмите их (РІСК ЦР 
ВАНАКА). Выходите из деревни. По дороге Вам встретятся каннибалы, погово- 
рите с ними. Они отведут Вас в хижину и закроют. В хижине возьмите череп 
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(РІСК ЧР 8КТЛХ). Используйте череп на подземный лаз, который находится в 
середине комнаты. Через этот лаз Вы выйдете из деревни. 

Возвращайтесь в лодке на пляж, с которого Вы начали путешествия по остро- 
ву. И идя на север, поищите обезьянку (МСЖКЕУ). Найдя ее, отдайте ей все пять 
бананов (СІѴЕ ВАКАЫА). Съев их, она будет следовать за Вами везде, куда бы 
Вы ни пошли. Идите к поляне на восточном побережье острова, проверяя, идет 
ли за Вами обезьянка. Подойдите к забору и исследуйте дальний столб, пока не 
найдете нос (Ж)8Е), потяните за него (РЧЧЧ ИОВЕ) и Вы увидите, как откроются 
ворота. Заходите в ворота, но что это такое - перед Вами они закрылись. И Вы 
поняли, что необходимо постоянно тянуть за нос. И в этом Вам помог Ваш ма- 
ленький друг - обезьянка. Она подбежала к столбу и потянула за нос. Ворота от- 
крылись, и Вы вошли внутрь. Вы оказались у гигантской головы обезьяны. Под- 
берите статуэтку маленького идола (РІСК ИР \УІМРУ ЫТТЬЕ ГООЧ). И возвра- 
щайтесь в деревню к каннибалам, используя лодку. 

Отдайте идола каннибалам (СІѴЕ ѴѴГМРУ ЫТТЬЕ ШОЬ), и они станут к Вам 
более миролюбивы. Пройдите к хижине, где Вы были закрыты, и войдя в нее, 
возьмите устройство для сбора бананов (РІСК ЧР ВАИАЕ! РІСКЕК). Выйдя из до- 
ма, идите вправо и Вы встретите отшельника Туспота. Отдайте ему это устройст- 
во (ОГѴЕ ВАКАЫК РІСКЕК), а он Вам за это даст ключ от головы обезьяны 
(МОИКБУ ПЕЛО КЕУ). Выйдите из деревни и снова войдите в нее. Поговорите с 
каннибалами и отдайте им тонкую брошюру (ОІѴЕ ЧЕАЕЧЕТ), а они за это дадут 
путеводную голову (НЕАО ОЕ ТНЕ ЙАУТСАТОК) и волшебное ожерелье 
(ЙЕСКЬАСЕ (Ш ИАУЮАТОК). Выходите из деревни и идите к гигантской голове 
обезьяны. 

Подойдите к голове и вставьте ключ в ухо головы (Ч8Е МСЖКЕУ НЕАП 
КЕУ), откроется вход внутрь головы. И Вы должны войти внутрь. Используйте 
путеводную голову (Ч8Е НЕАХ) ОЕ ТНЕ НАѴІСАТОК). Ее нос будет указывать 
Вам правильный путь к кораблю-призраку. Следуйте этим путем и Вы найдете 
этот таинственный корабль. Но пока не входите на корабль, сначала поговорите с 
путеводной головой (ТАЧК) (все время отвечать выражением номер два) до тех 
гор, пока она не посоветует надеть волшебное ожерелье. Воспользуйтесь советом 
головы (Ч8Е ИЕСКЬАСЕ (Ш КАѴІСАТОК) и станете невидимым для призраков. 
Теперь можно идти на корабль. 

Идите в каюту капитана (дверь слева) и используйте магнитный компас (Ч8Е 
МАСИЕТІС СОМРА88) для того, чтобы добыть ключ (висит на дальней стене). 
Выйдите на палубу и спуститесь в люк (в центре экрана). Вы окажетесь в каю- 
те-спальне. Пройдите по проходу вправо и Вы обнаружите цыплят- призраков. 
Возьмите в этой комнате перо (РІСК ЧР СН08Т ЕЕАТНЕК) и откройте люк 
имеющимся у Вас ключом (Ч8Е КЕУ). Спустившись вниз. Вы оказались в окру- 
жении крыс, попытавшись пройти вперед, Вы обнаружили, что одна крыса не 
пропускает дальше. Возвратитесь в спальню. На кровати спит призрак и в руке 
держит бутылку грога, Вам необходимо ее достать. Пощекочите пером пятки 
призраку (Ч8Е СН08Т ЕЕАТНЕК), и он выпустит из рук бутылку. Подберите ее 
(РІСК ЧР ТОО О'СКОС) и возвращайтесь назад к крысам. Налейте грог в блю- 
дечко (Ч8Е ТОО О'СКОС). Крыса напьется и заснет, а Вы подойдите к бочке и 
возьмите немного смазки (РІСК ЧР СКОВ ОЕ СКЕА8Е). Поднимитесь на палубу 
и используйте смазку на скрипучую дверь (Ч8Е СКОВ ОЕ СКЕАБЕ) (расположе- 
на слева). Войдите внутрь и возьмите инструменты справа от охранника-призра- 
ка (РІСК ЧР СН08Т ТООЧ8). Вернитесь к цыплятам и откройте инструментом 
сверкающий ящик (Ч8Е СН08Т ТООЧ8). Достаньте волшебный корень (РІСК ЧР 
ѴООЧОО КООТ) и вернитесь назад в пещеру. 

Вы сразу войдете в деревню и встретитесь с каннибалами. Отдайте им вол- 
шебный корень (СІѴЕ ѴООЧОО КООТ) и через некоторое время они Вам сделают 
жидкость, уничтожающую призраков (МАСІС 8ЕЧТКЕК ВОТТЧЕ). Возьмите ее и 
возвращайтесь к кораблю-призраку. 

Но что такое? Корабль уже покинул это место. Пират Личак везет девушку 
на остров Миллей и хочет на ней жениться. Поговорите с оставшимся пира- 
том-призраком, но не убивайте его. Когда вернется Ваша команда, Вы также по- 
говорите с ними. И следуйте на остров Миллей, чтобы помешать свадьбе пирата с 
Вашей любимой. 



ЧАСТЬ 4: ГЕЙБРАШ УНИЧТОЖАЕТ ПРИЗРАКОВ. 

После путешествия на остров Миллей Вы окажетесь на пристани в деревне. И 
тут же встретите враждебно настроенных призраков, используйте жидкость (И8Е 
МАСІС ЗЕІіТКЕ ВОТТЬЕ) для уничтожения их. Идите в церковь (находится меж- 
ду лавкой и тюрьмой) и войдите внутрь. Поговорите с Личаком и Вы увидите, 
что жидкость на него не действует. Он начнет избивать Вас. Перелетев несколько 
мест, Вы окажетесь в торговом центре. Быстренько подберите пивной корень 
(РООТ ВЕЕК), который лежит рядом с Вами и используйте его на пирата-призра- 
ка (Л8Е РООТ ВЕЕК). И Вы увидите, как он исчезнет. После всего прежитого 
разговаривайте с любимой девушкой и смотрите, как будет заканчиваться эта ув- 
лекательная игра. 
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